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Ganz schön kriegerisch 


Fantasy bzw. Mittelalter-Unterhaltung steht in diesem Monat ganz im Mittelpunkt unseres Heftes — 
dank God of War, Kingdom Come, Ni no Kuni 2 und dem Dauerbrenner Monster Hunter World. 


Endlich hat der náchste Auftritt unseres allerliebsten Kriegsgottes Kratos ei- 
nen Release-Termin: Ende April scheuchen wir den bártigen Geist von Sparta 
und seinen Filius durch die nordische Mythologie. Da es aber auch abseits 
des Datums viele Neuigkeiten gibt, widmen wir dem ungleichen Duo direkt 
die Titelstory dieser Ausgabe — Kollege Chris ist schon ganz in mürrischer 
Axtkampf-Stimmung. Weitaus fróhlicher geht es bei Ni no Kuni 2 zu: Nach 
mehrmaliger Verschiebung erscheint der Titel nun endlich Ende März und 
dass uns hier wie schon beim Vorgänger ein echter JRPG-Hit erwartet, davon 
konnte sich Katha bei einem Besuch in London überzeugen. Nebenbei jagt 
die Gute weiter die Fauna von Monster Hunter World — und hat noch einmal 
ein paar Fortgeschrittenen-Tipps und Monster-Guides für euch zusammen- 
gestellt. Das letzte richtig groBe Thema diesen Monat hat dann weniger mit 


Fantasy, aber mit genauso viel martialischem Kampf zu tun wie die vorher ge- 
nannten Titel — das Mittelalter-RPG Kingdom Come: Deliverance ist endlich 
raus und Matti und Co. verraten euch in unserer Teststrecke alles, was ihr zu 
der Bóhmen-Bauern-Simulation wissen müsst. Nur Sascha ist etwas zurück- 
geblieben — auch spielerisch. Denn er geistert immer noch mit seiner Knarre 
durch Destiny 2. Immerhin haben wir auch ein passendes Special für ihn. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


ile "d | 
e d Y^ Kol 
Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


SPECIAL: PIZZA CONNECTION 3 #7 


PC Games 


Ausgabe 03/18 


3 Auch in der PC Games ist 
Kingdom Come ein riesiges 
| Thema – hier halt noch 
pum mit großem Tuning-Check, 
Ў ПЕШМЕКАНСЕ schließlich brauchen PCler 
4 immer eine Technik-Extra- 
KH wurst mit ihrem RAM und so. 


$ Ausgabe 03/18 


=т= —— 


| GAMES 


AKTUELL 


N-ZONE 


-— Games Aktuell 
м 1 Ausgabe 03/18 


| Bei den Kollegen der GA 
ist Ni no Kuni 2 diesmal 
das Hauptthema - taugt! 
Ansonsten wird das 
15-jährige Jubiläum 
gefeiert und die Zukunft 
von VR betrachtet. 


Die N-ZONE setzt ihre 
Reihe „Cover von 2011“ 
fort. Nach Skyrim ist dies- 
mal Dark Souls dran. Spaß 
beiseite: Remaster sei Dank 
dürfen nun auch Switch- 
Nutzer endlos sterben. 
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VORSCHAU 


Gravel 


TEST 


Shadow of the Colossus 


SPECIAL 
Armored Warfare angespielt 
God of War 

— Synchro-Vergleich Deutsch vs. Englisch 
Kingdom Come: Deliverance 

— Grafikvergleich PC vs. PS4 


á God of War | | | С : Kingdom Come: Deliverance — Synchro-Vergleich 


Kampf der Gótter: Endlich ist fA Release absehbar! Am 20. April 2018 
erscheint God of War. Wir haben al alle Infos füreuch schön verpackt! _ 


Kingdom Come: Deliverance 

— Die ersten 35 Minuten 
Kingdom Come: Deliverance — So findet ihr Plótze. 
Kingdom Come: Deliverance — Tag-Nacht-Wechsel 
Kingdom Come: Deliverance 

— Unboxing der Collector's Edition 
Monster Hunter World — Fünf geniale Monster 
Shadow of the Colossus 

— PS4-Remasters vs. PS3-Version 
Shadow of the Colossus 

— Das wunderschöne PS4-Remake 
Spiele-Releases im Februar 
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VORSCHAU 
Gravel 
a ! : ES TEST 
Das dunkle Mittelalter: Dorthin entführt uns Kingdom Come: Deliverance. Wir knacken Ў Shadow of the Colossus 
Ze Schlösser, werfen mit Scheiße und sagen euchi im Test, wie es uns dünkt. i : л 4 4 
у SPECIAL 
Ам Kingdom Come: Deliverance God of War 


— Synchro-Vergleich Deutsch vs. Englisch 
Kingdom Come: Deliverance 

— Grafikvergleich PC vs. PS4 
Kingdom Come: Deliverance — Synchro-Vergleich 
Kingdom Come: Deliverance — So findet ihr Plótze. 
Kingdom Come: Deliverance — Tag-Nacht-Wechsel 
Kingdom Come: Deliverance 

— Unboxing der Collector's Edition 
Monster Hunter World — Fünf geniale Monster 
Shadow of the Colossus 

— PS4-Remasters vs. PS3-Version 
Spiele-Releases im Februar 
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р Königlich: Ni no Kuni 2 begeistert nicht nur eingefleischte Anime-Fans. Wieso? Das vorschau RETRO-VIDEOS 
verrät Kollegin Reuss in ihrer Vorschau, nachdem sie das RPG spielen durfte. DA play^-Show 12/2014 


Æ Ni no Kuni 2: Revenant Kingdom 


*DVD in der Magazin-Version nicht enthalten 
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Aktuelle 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 


— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Cyberpunk 2077 


Keine Lootboxen geplant 


CD Projekt Red erteilt entsprechenden 
Spieler-Befürchtungen eine Absage. 


Gerüchte behaupten, wir werden auf der E3 mehr zu Cyberpunk 2077 "` 
zu sehen bekommen. Der Entwickler wird zumindest vor Ort sein. ( ; 
A 


ROLLENSPIEL | Vergangenes Jahr kündigte CD-Projekt-CEO Marcin 
Iwiński Online-Elemente für das kommende Rollenspiel Cyberpunk 
2077 an. Fans befürchteten das Schlimmste: die Implementierung 
von Lootboxen. Nun äußerte sich der Mitbegründer des polnischen 
Entwicklerstudios zum kontroversen Thema. CD Projekt folge diesbe- 
züglich einem einfachen Motto: Wer ein Vollpreis-Spiel kauft, der soll 
auch eine vollwertige Spielerfahrung erhalten, die über viele Stunden 
Spielspaß bietet. Die beste PR sei laut Iwiński immer noch, wenn die 
Spieler glücklich seien. Demnach wird man in Cyberpunk 2077 Zusatz- 
inhalte wahrscheinlich — ähnlich wie bei The Witcher 3 — in Form von 
vollwertigen Add-ons erhalten. In weiteren Cyberpunk 2077-Meldun- 
gen: Angeblich wird es auf der diesjährigen E3 erstes richtiges Ma- 
terial zum Spiel zu sehen geben. Einer polnischen Webseite zufolge 
sollen eine Demo und ein neuer Trailer zu Cyberpunk 2077 auf der 
diesjáhrigen Spielemesse in Los Angeles gezeigt werden. Eines ist auf 
jeden Fall sicher: CD Projekt wird 2018 Aussteller auf der E3 sein. Wir 
sind gespannt, was sie zu zeigen haben. JANNIK WEIGL 


SPRACHAUSGABE 


»Oh nein, jetzt sieht man meinen 
peinlichen Kopf!* 


Diese Selbsterkenntnis würde natürlich jedem Redakteur gut 
zu Gesicht stehen, stammt in diesem Fall aber von Lukas. 
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SPIELEBRANCHE | Entlassungen 
beim Entwicklerstudio hinter Ma- 
fia 3: Hangar 13 beziehungsweise 
der Publisher 2K Games entlassen 
eine nicht näher definierte Anzahl 
an Mitarbeitern — es soll sich aber 
um eine stattliche Menge an Leu- 
ten handeln. Als Grund werden 
Umstrukturierungen angegeben, 
die sicherstellen sollen, dass die 
menschlichen und finanziellen 


Hangar 13 


entlässt Mitarbeiter 


Die Belegschaft des kali- 
fornischen Entwicklerstu- 
dios wird übersichtlicher. 


Ressourcen sinnvoll auf die in 
Entwicklung befindlichen Projekte 
verteilt werden. Nach Aussage der 
Geschäftsführung sollen die entlas- 
senen Mitarbeiter wenn möglich in 
anderen Bereichen bei 2K Games 
unterkommen. Auswirkungen auf 
die unterschiedlichen (noch nicht 
enthüllten) Entwicklungsprojekte 
sollen die Entlassungen übrigens 
keine haben. LUKAS SCHMID 


System Shock Remastered 
Entwicklung unterbrochen 


Das Entwicklerteam will sich neu sortieren 
— erscheinen soll das Spiel aber trotzdem. 


a, т т Zeg 
Planlos: Ursprünglich als Remaster geplant, sprach man bei Е н Е H і 


Nightdives Studios schon bald von einem Serien-Reboot. Va b Ze 


ROLLENSPIEL | In den 18 Mona- 
ten seit der 1,3 Millionen US-Dollar 
schweren Kickstarter-Kampagne ist 
der Umfang des Entwicklungsauf- 
wandes bei System Shock Remas- 
tered regelrecht explodiert. Schuld 
daran seien laut dem CEO des Ent- 
wicklerstudios Nightdives Verände- 
rungen im Team und zu großer Ehr- 
geiz. Dadurch habe sich das Studio 
zu weit von den Konzepten entfernt, 


die System Shock auszeichneten. 
Er gesteht ein, den falschen Weg 
eingeschlagen zu haben und nicht 
mehr den Erwartungen der Kick- 
starter-Backer gerecht werden zu 
können. Um das Team neu zu sor- 
tieren, wolle man die Arbeit nun 
unterbrechen. System Shock soll 
dennoch definitiv fertiggestellt wer- 
den — ein Datum dafür gibt es aber 
noch nicht. REBECCA DÓLLNER 


www.playvier.de 


Kommt ein Remake 
der Spyro-Trilogie? 


Eine Leakerin verspricht die Neuauflage 
des Klassikers für aktuelle Plattformen. 


JUMP & RUN | Die Industrie-Insi- 
derin Laura Kate Dale will heraus- 
gefunden haben, dass sich aktuell 
ein Remake der Spyro-Trilogie in 
Arbeit befindet. Die PS4-Fassung 


soll uns bereits im Herbst erwar- 
ten. Umsetzungen für andere, 
nicht näher definierte Plattformen 
sollen 2019 folgen. Ähnlich wie 
bei der Neuauflage der legendären 


Crash Bandicoot-Trilogie soll auch 
der Spyro-Dreiteiler eine techni- 
sche Runderneuerung erhalten, in- 
klusive überarbeiteten Zwischen- 
sequenzen und neu eingespieltem 
Soundtrack. Gestützt wird das Ge- 
rücht durch eine Aussage des Ac- 
tivision-CEOs Eric Hirshberg, der 
angesichts des Erfolgs von Crash 


nr 


|^ See 4 Pr Ж. , Bandicoot erklárte, dass Fans mit 
рі а 5 га L ION. weiteren Neuauflagen rechnen 
у Кбппеп. REBECCA DÖLLNER 


THQ Nordic kauft ein 


Koch Media agiert in Zukunft unter der 
Schirmherrschaft der fidelen Schweden. 


SPIELEBRANCHE | Publisher THQ Nordic übernimmt alle Anteile des 
deutsch-österreichischen Spieleunternehmens Koch Media. Dies gab der 
schwedische Spiele-Konzern am 14. Februar in einer Pressemitteilung be- 
kannt. Für 121 Millionen Euro übernimmt THQ Nordic damit unter anderem 
auch das Label Deep Silver mit Spielereihen wie Metro, Saints Row oder Ri- 
sen. Das Unternehmen besitzt derzeit drei interne und acht externe Studios, 
verteilt in Europa und Nordamerika. Koch Media soll aber weiterhin als eigen- 
ständiges Tochterunternehmen unter dem bisherigen Namen weiterarbeiten. 
Auch die aktuell über 1.150 Mitarbeiter behalten laut der Pressemitteilung 
ihre Arbeitsplätze und die insgesamt 14 Spiele, die sich zurzeit in Entwicklung 
befinden, sollen ebenso fertiggestellt werden. MATTI SANDQVIST 


TrIQONORDIC 


mommy ` 


Das Doppelte Fehlerchen Reloaded 

Ja, den Fehler, dass das Video „Monster Hunter World: Alle Infos“ zweimal im DVD-Inhaltsver- 
zeichnis auftaucht, hatten wir aufgrund zweier Abgabe-Tage pro Heft schon im Sorry-Kasten 
derselben Ausgabe berichtet. Allerdings ist die Fehler-Ausbeute in diesem Monat recht dürftig, 
weswegen wir noch einmal darauf zurückgreifen. Verklagt uns doch! Verklagt uns bitte nicht. 


Von den Monstern nur das Beste 

Noch mal Monster Hunter World: Obwohl es das Spiel mit einer Wertung von 90 Punkten ganz 
klar in die Best-of-Playstation-Liste geschafft hat, war es dort in der letzten Ausgabe nicht zu 
finden. Liegt zwar auch an den unterschiedlichen Heftabgaben — aber hey, Fehlerarmut und so. 
Was sollen wir tun, wir machen nun einmal keine Fehler. Mir simd pefekt vong schreibung her. 
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Monströs: In der Welt der Monster AG präsentieren sich Micky éi Ф 
Goofy und Protagonist Sora im authentischen Monster-Look. - -— 


Neue Infos zu 
Kingdom Hearts 3 


Der neue Gameplay-Trailer zeigt die 
Monster AG-Helden samt Spielewelt. 


ROLLENSPIEL | Nachdem im Dezember 2017 zahlreiche Screenshots 
geleakt wurden, bestätigt nun ein neuer Trailer von der D23 Expo in Ja- 
pan das Monster AG-Universum als spielbare Welt in Kingdom Hearts 3. 
Schon davor war bekannt, dass auch die Helden aus Toy Story, Rapunzel 
— Neu verfóhnt und Arielle sowie natürlich Donald und Goofy mit an Bord 
sein werden. Das Video gewährt Einblick in die Monster-Welt und zeigt 
auch die Film-Protagonisten James P. Sullivan und Mike Glotzkowski in- 
klusive Schützling Buh. Zudem scheinen sich in dem neuen Spielgebiet 
unsere Protagonisten selbst in liebenswerte Ungeheuer zu verwandeln. 
Kingdom Hearts 3 soll noch dieses Jahr erscheinen — weitere Infos wer- 
den also nicht lange auf sich warten lassen. REBECCA DÖLLNER 


The Surge 2 
angekündigt 


Publisher und Entwickler nennen erste 
Details zum deutschen Action-RPG. 


ROLLENSPIEL | Kürzlich wurde 
die Fortsetzung des 2017 er- 
schienenen The Surge bekannt- 
gegeben. Das Sequel soll ein 
komplexeres Leveldesign, härte- 
re Kämpfe sowie ein ausgebautes 
Waffen- und Fähigkeitenarsenal 
bieten. Zudem könnt ihr euch eu- 
ren eigenen Charakter erstellen 


und Geschlecht, Aussehen sowie 
Starterklasse bestimmen. Als 
Setting dient eine vom Krieg zer- 
störte Stadt. Zudem verspricht 
Entwickler Deck 13 durch mehr 
NPCs und Nebenquests eine le- 
bendigere Spielumgebung als im 
Vorgänger. The Surge 2 soll 2019 
erscheinen. REBECCA DÖLLNER 


Im Vergleich zum Vorgänger bietet The Surge 2 einige Neuerungen — 
inklusive Charaktererstellung und ausgebautem Fähigkeitensystem. 
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Mobile Games Check попог pa 


An dieser Stelle prásentieren wir eu h wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Auf den Spuren des Meisters 


RED 
"656262 
E c2 


Good Knight Story 


Ein Ritter auf Abwegen 


Ihr erwacht nach einer 
durchzechten Nacht. Die 
Sicht ist noch etwas bene- 
belt. Der Raum um euch 
nimmt nur langsam Formen 
an. Ihr liegt in einem mod- 
rigen Verlies und tragt eine 
Ritterrüstung. Was ein we- 
nig wie der Morgen nach ei- 
ner harten Karnevalsnacht 
klingt, ist der Ausgangs- 
punkt dieses humorvollen 
Rollenspiels. Good Knight 
Story nimmt euch auf eine 
witzige Reise mit, bei der ihr 
herausfindet, welch seltsa- 
me Ereignisse euch in die- 
se missliche Lage brachten. 


Knifflige mechanische Rätsel lösen in einer wunderschön gestalteten Welt. Wie man Auf eurem Weg bekämpft 
es dreht und wendet, The House of Da Vinci übernimmt eindeutig das Erfolgsrezept ihr Monster, sammelt immer 
der The Room-Reihe und giefit dieses in ein stimmiges Renaissance-Setting. Wie bei bessere Ausrüstung und re- 
der Vorlage von Fireproof Games erkundet ihr Ráume, Gánge oder versteckte Kam- konstruiert in lustigen Di- 
mern und hantiert mit den Gegenständen darin. In bester MacGyver-Manier bastelt alogen (vornehmlich mit 
ihr dabei Gegenstände aus eurem Inventar zusammen, findet verborgene Fächer und Schankwirten) die Gescheh- 
entriegelt Schließmechanismen. Das Ganze steuert sich beeindruckend gut über ty- nisse des Vorabends. Das 
pische Smartphone-Gesten auf dem Touchscreen. Rätsel für Rätsel arbeitet ihr euch Kampfsystem ist wirklich ge- 
so durch Leonardo Da Vincis Haus und erkundet sein Geheimnis. Dass dabei immer lungen. Nach dem bekann- 
wieder Maschinen und Erfindungen ten — Drei-Gewinnt-Prinzip 
eine Rolle spielen, die tatsächlich | Genre Puzzlespiel/Adventure verbindet ihr passende Sym- | Genre Rollenspiel 
auf den florentinischen Gelehrten | Entwickle Blue Brain Games bole und löst damit Angriffe Entwickler Turbo Chilli 
zurückzuführen sind, ist eine schö- | Plattform Android oder Verteidigungsmanöver | Plattform Android 
ne Zugabe. Definitiv ein gelunge- | Preis 5,49 Euro aus. Ein spaßiges Mittelal- | Preis Free2Play 


ter-RPG mit einem kräftigen 
Schuss Hangover. Prost! 


Wertung Ж é 


nes Spiel für Rätselfreunde mit 
dem Auge für die kleinen Details. Wertung * Lë Ж * ў 


Fröhliche Jet-Ski-Rennen 


Auf Android versorgt die Riptide-Serie alle Freunde des gepflegten Wasser-Renn- 
sports schon seit Längerem mit reichlich Action im kühlen Nass. Riptide GP: Re- 
negade ist der beliebteste Ableger, den das kleine Entwickler-Studio Vector Unit 
in den letzten Jahren ins Rennen geschickt hat. Und das aus gutem Grund. Das 
einfach zu steuernde Rennspiel bietet vielseitige und kurzweilige Modi. Neben 
normalen Rennen mit sieben Kontrahenten könnt ihr euch in Ausscheidungsren- 
nen, der Bestzeitenjagd oder einem Stunt-Wettbewerb beweisen. Gefahren wird 
auf ansprechenden Strecken, die zwar keinen Kreativitäts-Preis gewinnen, aber 
dafür sehr abwechslungsreich sind. Als fahrbarer Untersatz dienen euch dabei 
futuristische Jet-Skis, mit denen es 


durch Stromschnellen, über Sprung- | Genre Rennspiel 
Schanzen und durch verwinkelte Ab- | Entwickler Vector Unit 
zweigungen geht. Wer gerne Wave | Plattform Android 
Race gezockt hat, wird sicherlich sei- Preis 2,99 Euro 


ne Freude an den Jet-Ski-Rennen für 
zwischendurch haben. Wertung * * * 20 Ze 


8 | 04.2018 | play* www.playvier.de 


Das ultimative Fan-Paket zum Launch 
von Pizza Connection 3 am 22. März: 


DIE PIZZA-BO 


PREMIUM 
PACKAGE 


“Шз. pizza.de Gutschein 
im Wert von 5 €! 
>> PC Games digital 03/18 mit 
exklusiver Vorschau zu | 
= Gamesplanet-Gutschein ~ 
im Wert von 4 €! 


=> Pizza Connection 3: 
Mini-Soundtrack 
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Das Redaktionstagebuch 


Samstag, S. Februar 


Я Für uns ab Playstation-Zocker ist der Event ROE 


bi. ша - y N D N T sind einfach viel zu wenig wenig leute unterwegs, 

: | ES РР INC an Kai x deswegen erwähnen wirs trotzdem: Matthias reist ~ 
5 m "nu ` ig Ex zu den Machern von Pizza Connection 3, Das ist die. 

RI Le e. а Kei Fortsetzung eines WiSim-Klassikers und deswegen so 


"nnnm 


e ( * DR ) | Soch weil neben der Vorschau auch noch eine Leser- 

“шк у ec а neaK-Feek und eine PLG-Premium-Aktion herauskommen. 
È d $ -— a Und Pizza geht eh immer. 

abe Ж ч 


Dienstag, b. Februar 


nnm 


Katha reist heute nach London, um sich 
— dort auf Einladung von Bandai Momeo — ~ 
Nino Kom 2: Schicksal eines Königreichs 


! 
i 
` 


— anzuschauen -—-auf-einem-mittelalterlicehen — 


nm 


| 


Schloss. Coole Location im wahrsten 
"Sinne des Wortes, denn in dem Gemäuer 

ist es natürlich vergleichsweise arschkalt. 
Macht aber gar nix, denn das Spiel st 


ähnlich herzerwärmend wie der fantastische 


Vorgänger. 
hält, lest ihr in ihrer Vorsehou. Warum auf dem Schill 
Ding Dong Dell stekt und im Hintergrund ein Star- 


as Katha von dem pie 


nnnm 


Od S-LOaOo- Jako 


Aber muss je auch nicht immer alles logisch sein, 


Donnerstag, 8. Februar 


Auch Peter ist in dieser Woche unterwegs und 

ist nach Paris, Der Farming Simulator H mit dem 
formschönen Pferd ist allerdings nicht der Hauptarund, 
sondern das Kommende line-up des Cranz ösischen 
Publishers Focus. Dementsprechend haben-wir-auch 
eine Schicke Vorschaustrecke mit Call of Cthulhu, 
Vampyr und Co. für euch Zusammmengebastelt. Nur 
holt leder ohne Peerde ... 


"КЇЛ ЛТ 
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Das"Qua пеп 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um Kingdom Come und die 
Frage, ob der Realismus oder Spielkomfort Vorrang hat. 
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ПУЛ Christian Dörre D 


Gammelige Punk-Shirts 
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1. Christian Dörre 


3. Matthias Dammes 


2. Felix Schütz 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Kingdom Come ist endlich er- 
schienen und trotz einiger Bugs 
ziemlich knorke geworden. Al- 
lerdings regen sich recht vie- 
le Zocker da draußen und auch 
der eine oder andere Redakteur 
hier drin über den mangelhaften 
Spielkomfort auf. Vor allem das 
Speichersystem geht vielen Leu- 
ten ziemlich auf die Nüsse, da 
man immer ein Bett suchen oder 
einen Schnaps trinken muss, um 
den Fortschritt zu speichern. Die 
Entwickler versprachen zwar be- 
reits, das System mit einem der 
nächsten Patches zu überarbei- 
ten, doch da stellt sich mal ganz 
allgemein die Frage, ob Spiele mit 
einem realistischen Anspruch, 
die eher eine „Hardcore“-Spiel- 
mechanik verwenden, überhaupt 
den gängigen Spielkomfort der 
heutigen Zeit brauchen. Eini- 
ge finden das Speichersystem 
bei Kingdom Come: Deliveran- 
ce ja sogar ganz gut. Wie seht ihr 
das? Ich persönlich möchte ja ein 
Spiel beenden können, wann ich 
es will und nicht erst dann, wenn 
es das Spiel möglich macht. 
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Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Felix Schütz 4. Lukas Schmid 


FELIX: 

Meister Dörre hat recht: Manche 
mögen dieses Speichersystem, 
andere hassen es. Und da liegt 
der Hund eben begraben: Warum 
nicht einfach beide Spielertypen 
bedienen? Das Zauberwort heißt: 
Optionen! Gebt den Spielern 
doch einfach die Möglichkeit, so 
zu spielen, wie sie wollen! Schon 
Fallout: New Vegas hatte einen 
Survival-Hardcore-Modus, bot 
aber auch ganz normale Schwie- 
rigkeitsgrade — warum Kingdom 
Come dagegen nur einen einzigen 
(dürftig ausbalancierten) Spiel- 
modus hat, will mir nicht in den 
Kopf. Nicht falsch verstehen: Ich 
finde Kingdom Come ziemlich gut! 
Aber als Vater kann ich euch sa- 
gen: Freizeit wird irgendwann ein 
rares Gut und Kingdom Come: De- 
liverance respektiert diese kost- 
bare Zeit einfach nicht, wenn es 
beim Verlassen des Spiels nicht 
mal automatisch speichert. Ein 
Glück, dass das bald gepatcht 
wird! Übrigens: Kingdom Come 
rühmt sich mit Realismus — und 
koppelt das Speichern an eine 
Pulle Schnaps? Ist klar. 


Reihenfolge! 
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Spielanleitung 
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1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Felix Schütz 4. Lukas Schmid 


MATTHIAS: 

Auch ich kann dem nicht viel ab- 
gewinnen, wenn mir das Spiel 
vorschreiben will, wann ich auf- 
hóren kann und wann nicht. Das 
hat mich schon bei anderen Ge- 
legenheiten wie zum Beispiel 
in Bioshock Infinite, das nur an 
vorgegebenen Punkten automa- 
tisch gespeichert und dem Spie- 
ler sonst keine andere Móglich- 
keit eingeráumt hat, gestórt. Der 
Versuch, ein realistisches Spiel- 
erlebnis zu bieten, ist durchaus 
zu begrüBen, allerdings darf das 
nie auf Kosten des Spielers ge- 
hen. Das Medium Videospiel er- 
fordert nun einmal ein paar Kom- 
promisse, um den vermeintlichen 
Spielspaß-Gewinn nicht zu ei- 
ner Qual verkommen zu lassen. 
Auch ich hátte mir bei Kingdom 
Come:Deliverance einen optiona- 
len „leichten“ Modus gewünscht, 
der mich das Spiel mit gewohn- 
tem Komfort erleben lässt. Mei- 
nem Spaß bei der Erforschung 
der mittelalterlichen Welt hätte 
das keinen Abbruch getan. Und 
auch den Hardcore-Fans wáre 
damit nichts verlorengegangen. 


1. Christian Dörre 


3. Matthias Dammes 


2. Felix Schütz 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Ich spiele gerade das erste Mal in 
meinem Leben B/oodborne — bzw. 
das erste Mal überhaupt eines der 
From-Software-Hardcore-RPGs 
und muss sagen: Auch wenn ich 
in den letzten Jahren, was be- 
wusst gnadenlos gestaltete Spiel- 
elemente angeht, eher zurückhal- 
tend geworden bin, hab ich damit 
echt wahnsinnig viel Spaß! Ten- 
denziell unnótig spielerunfreund- 
lich gestaltete Spielelemente kón- 
nen einen Titel bereichern — im 
richtigen Rahmen. Bei Dark Souls 
oder Bloodborne weiß jeder, was 
auf ihn zukommt und hier braucht 
es ergo auch keine Wahlmóglich- 
keit. Kingdom Come wurde aber 
nie als ein Spiel dieser Machart 
beworben und ist es eben auch 
nicht in seiner Essenz, sondern 
nur in wenigen künstlich „realis- 
tisch" oder ,anspruchsvoll" ge- 
stalteten Details. Hier stimme ich 
dann also Felix zu, wenn er sagt, 
dass man doch einfach jedem die 
Spielerfahrung bieten sollte, die er 
Sich vorstellt. Man kann ja zusátz- 
lich einen Hardcore-Hardcore- 
Modus ins Spiel einbauen. 
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` Ende April kehrt Kratos endlich = < 
> d ø zurück — mitsamt Nachwuchs: E ‹ 


чак, wir haben neue Infos 
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Ausführlich angespielt! 


NI NO KUNI 2 


Der Nachfolger des PS3-Hits steht endlich vor der Tür’, 
— bei uns gibt's neue Anspieleindrücke! ab 5.24 208 


PERDET JEPEN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 
euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Volle Dröhnung 


ach etwa 60 Stun- 
den in Monster 
Hunter World habe 
ich gelernt, dass 
man beim  Heil- 
trankschlucken 
rennen kann. Andere Spiele sind 
schon nach einem Viertel dieser 
Zeit bis zur Platintropháe durch- 
gespielt! Monster Hunter World be- 
geistert — zumindest mich — auch 
auf lange Sicht. Ich gebe zu, dass 
ich eine Woche Pause nach dem 
Test gebraucht habe, um wieder 
etwas runterzukommen. Aber dann 
hat mich der Kreislauf des Jagens 
rasch wieder in seinen Bann gezo- 
gen. Einen großen Teil der Faszi- 


NIPPON 
INDEX 
BAJ2U18 


nation macht natürlich das Koop- 
Spielen aus. Ein Grund, weshalb 
Code Vein, das Anime-Rollenspiel 
mit den Dark Souls-Anleihen, in 
meiner persönlichen Vorfreudeli- 
ste nach den letzten Neuigkeiten 
(siehe gegenüberliegende Seite) 


Code Vein 5.15 
weiter nach oben gerutscht ist. PvP Dragon Ball FighterZ e en 
E Dragon Ball FighterZ: Tipps 5.62 
wenn ich ab und zu als Invader in $ 
den Souls-Spielen und Bloodborne malen. al 
durchaus Freude (wenn auch nicht Чаш н: Se 
viel Erfolg) hatte. Wie sieht das Monster Hunter World 5.15 
denn bei euch aus? Monster Hunter World: Tipps 9.74 

Secret of Mana $.56 
Ich wünsche euch viel Spaß Sword Art Online: Fatal Bullet S.16 
beim Lesen! The Missing 8.16 


Katharina 


Gewinnspiel Ni no Kun 


1x Vinyl Figur 


ge 


un. 


Von unserem Event haben wir euch etwas Schönes mitgebracht: Zu gewinnen gibt es ein Nino Kuni 2-Fan-Set. Darin 
enthalten sind: eine Funkopop-Figur von Evan und Higgledie, ein Turnbeutel im Ni no Kuni 2-Design, ein Ni no Kuni 2- 
Malbuch mit Buntstiften (nicht abgebildet), sowie eine Bastelfigur 
von Lofty (nicht abgebildet). Der Zufall entscheidet, viel Glück! 


1x Turnbeutel | 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth. 


A A 
Viel Glück! Teilnahmeschluss: / + „|! 


28. März 2018 Р 2 


Schickt eure Zuschrift mit 

dem Stichwort „Nino Kuni 2 
Gewinnspiel“ sowie eure volle 
Adresse samt Namen entweder 
per Mail an 
katharina.reuss@computec.de 
oder per Post an: Redaktion Play4, 


Teilnahmeberechtigt sind alle Leser mit 
Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren 
und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt 
werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit 

inverstanden, dass im Gewinnfall sein 
Name abgedruckt wird. 


Monster Hunter World ist sehr erfolgreich 


Das Verkaufsziel hat Monster Hunter World bereits erreicht. 


Am Valentinstag bestátigte Cap- 
com, dass das Rollenspiel Monster 
Hunter World nach weniger als ei- 
nem Monat auf dem Markt die an- 
gepeilten Verkaufszahlen für das 
Fiskaljahr (dieses endet im Márz) 
erreicht hat. Bereits Anfang Feb- 
ruar wurde Monster Hunter World 
laut Capcom weltweit sechs Millio- 
nen Mal ausgeliefert — digitale Käu- 
fe und Xbox-Versionen eingerech- 
net. Bei diesen Zahlen sind zwar 
Versionen, die im Laden stehen, 


aber noch nicht verkauft wurden, 
eingerechnet, von einem großen 
Erfolg zeugt die Menge der Liefe- 
rungen dennoch. Die Erwartungen 
an die Flaggschiffmarke waren in- 
tern durchaus hoch, mit einem so 
rasanten Absatz hatte man in Ja- 
pan allerdings nicht gerechnet. Da- 
mit ist Monster Hunter World schon 
jetzt das erfolgreichste Spiel der 
ganzen Seriengeschichte. Die Ver- 
öffentlichung der PC-Version im 
Herbst steht noch an. 


Code Vein 


stellt neue 


Charaktere vor 


5.0.5. im Vampirrollenspiel 


Neben dem Protagonisten ste- 
hen im Action-Rollenspiel Code 
Vein mehrere Begleitcharaktere 
zur Verfügung. Neu vorgestellt 
wurde nun die hilfsbereite Kran- 
kenschwester Karen und die be- 
mitleidenswerte Cruz, an der Ex- 
perimente durchgeführt wurden, 
bis sie zu einer fleischgeworde- 
nen Zerstörungsmaschine mutier- 
te. Auch zum Mehrspielermodus 
verriet der Entwickler neue Infor- 


In Code Vein seid ihr auf Wunsch? 
gemeinsam unterwegs. d 


mationen, so soll es etwa die Móg- 
lichkeit geben, direkt auf die Hilfe- 
rufe anderer Spieler zu reagieren 
— áhnlich wie das S.O.S.-Signal in 
Monster Hunter World. Mitsamt КІ- 
Begleiter kann man also zu dritt die 
Dungeons in Code Vein erkunden. 
Kommuniziert wird durch Gesten, 
Stempelsymbole und Sprachchat. 
Erscheinen soll das Rollenspiel mit 
Vampirthematik noch in diesem 
Jahr. 


The Missing 


angekünalgt 


Eine Neuankündigung von Arc System 
Works sorgt für Aufmerksamkeit. 


Das Studio Arc System Works kennt 
man als Heimat hochwertiger, an- 
spruchsvoller Prügelspielserien wie 
BlazBlue oder Guilty Gear — aktuell 
ist das japanische Team durch Dra- 
&gon Ball FighterZ in aller Munde. 
Gemeinsam mit Hidetake Suehiro, 
dem Director von Deadly Premoniti- 
on, hat das Studio nun mit The Mis- 
sing ein ganz neues Spiel angekün- 
digt, das noch in diesem Jahr auf 
nicht näher spezifizierten Konso- 


len erscheinen soll — ob und wann 
der Titel nach Europa kommt, steht 
in den Sternen. Auf jeden Fall zeigt 
sich Suehiro bei der Beschreibung 
des Titels wenig bescheiden: The 
Missing werde die Spieler verblüf- 
fen und ganz sicher alle Erwartun- 
gen übertreffen. Informationen zur 
Story bzw. zum Genre und Bildma- 
terial sind noch unter Verschluss. 
Wir bleiben dran an diesem myste- 
riósen Projekt. 


MISSI 


Noch ist wenig zum frisch 
angekündigten Spiel bekannt. 
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nehmt ihr die Feinde aufs Korn. 


г) ` " B 
Die seltene und praktische UFG-Waffe gestattet 


es euch, Wände wie diese zu erklimmen. 


Sword Art Online 
Fatal Bullet 


Trifft Fatal Bullet mitten ins Herz der 
SAO-Fans? Eine Frage, die nur unser 
Release-Check klären kann ... 


Sword Art Online: Fatal Bullet dreht 
sich um das fiktive VR-MMO Gun 
Gale Online. Das ist ein Ableger von 
Sword Art Online, dem titelgeben- 
den Online-Rollenspiel, welches in 
der Animeserie für tausende Spieler 
zur Todesfalle wurde. Kompliziert? 
Auf jeden Fall, Fatal Bullet richtet 
sich an die Fans der erfolgreichen 
Reihe, die den Durchblick haben 
und sich über die Auftritte aus der 
Serie bekannter Charaktere wie Ki- 


rito, Asuna und Yui freuen. Durch 
jede Menge Tutorials sowie Erklä- 
rungen und einem simplen Spiel- 
prinzip ist die Einstiegshürde aber 
für Neuzugänge nicht allzu hoch. 


Shoot and Skill 

Ihr erstellt vor Beginn des Third- 
Person-Shooter-Rollenspiels (was 
für ein wilder Mix!) einen eigenen 
Avatar, wahlweise männlich oder 
weiblich. Anders als im Fantasy- 


Prioritize Attacking 


\ Prioritize Attacking 
Attack on Battle Start 


" Prioritize Healing 
Heal in Moderation 


rioritize Healing 


"9 


Das Verhalten eurer Begleit-Kl legt ihr in eurer Wohnung 
fest. Ihr könnt die Einstellungen jederzeit ändern. t 
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lastigen Sword Art Online stehen 
in Gun Gale Online wenig überra- 
schend Schusswaffen im Mittel- 
punkt. Ihr feuert entweder aus der 
Hüfte oder zoomt für präzisere 
Treffer an eure Widersacher heran, 
mit der vielseitigen UFG-Waffe er- 
klimmt ihr Wände, betätigt Schalter 
und klaut Feinden Ausrüstungsge- 
genstände. Euer erster Tag in Gun 
Gale Online ist jedenfalls ziemlich 
erfolgreich, ihr gewinnt eine spezi- 
elle КЇ (auch deren Aussehen be- 
stimmt ihr), die euch fortan beglei- 
tet und unterstützt. Der Preis ist so 
selten — und redefreudig —, dass 
er die Aufmerksamkeit zwielich- 
tiger Händler und wichtiger Spie- 
ler erweckt. Mit ausufernden Ge- 
sprächen und viel Herumlaufen in 
der leer wirkenden Stadt fällt der 
Einstieg ziemlich gemütlich aus. 


Schön für Fans: Wer die Serie und 
deren Handlung kennt, wird an eini- 
gen Stellen überrascht. Die Hand- 
lung rund um die Gruppierung 
Death Gun wird im Spiel aufgegrif- 
fen, entspricht aber nicht komplett 
der in der Serie etablierten Hinter- 
grundgeschichte. Der Blick auf die 
Technik ist ernüchternd: Charak- 
termodelle sind zwar recht hübsch, 
allerdings wirkt die Umgebung trist 
und die allgegenwärtigen Clipping- 
Fehler reißen aus dem Geschehen. 
Ein Lob aber für die Lokalisierung: 
Der Text ist komplett auf Deutsch, 
die Stimmen erklingen auf Japa- 
nisch. (ATHARINA REUSS 


System: PC, PS4, Xbox One 

Entwickler: Dimps 

Sprache. Japanisch _ 

решоа 0шю 
Kurzfazit: Action-Rollenspiel für Fans der 
Anime-Reihe und Freunde von simplen, 
flotten Shooter-Mechaniken. 
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р: Das Erjagen Mn von wilden Tieren wie Bären bringt $ t 
Ec Material und Erfahrungspunkte, ein. 
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Nach über 20 Jahren kommt der neunte Ableger der Dynasty Warriors-Reihe 
erstmals in einem Open-World-Setting daher! Geht die Rechnung auf? 


Schon kurz nach der Veröffentli- 
chung in Japan am 8. Februar hat 
das Action-Epos Dynasty Warri- 
ors 9, das am Ende der Han-Dy- 
nastie in China spielt, den Weg 
nach Europa gefunden! Fans der 
Musou-Actionspiele freuen sich 
auf altbekanntes Gemetzel und 
kämpfen erstmals in einer offe- 
nen Welt gegen die Soldatenmas- 
sen anstatt linearen Pfaden zu 
folgen. Jeder der über 80 (!) spiel- 
baren Charaktere kommt mit ei- 
ner persönlichen Geschichte da- 
her. Pro Abschnitt könnt ihr mit 
bis zu zweieinhalb Stunden Spiel- 
zeit rechnen — und das mit nur ei- 


nem Charakter! An Umfang hat 
Dynasty Warriors 9 also ordent- 
lich zugelegt. 

Auch die neue offene Spielwelt 
kann sich durchaus sehen lassen, 
obwohl ein grün-bräunlicher Fil- 
ter dominiert: Abwechslungsreiche 
Gebiete wie weite Steppen, düste- 
re Gebirgslandschaften oder ver- 
schneite Täler warten nur darauf, 
mit eurem Reittier erkundet zu wer- 
den. Auch wenn die Bewegungsani- 
mation eures treuen Begleiters teil- 
weise unfreiwillig komisch aussieht, 
schließt man ihn dennoch schnell 
ins Herz. Vor allem in den Kámpfen 
macht es unglaublich Spaß, mit or- 
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dentlich Pfeffer ins Handgemenge 
zu galoppieren und Gegner mit der 
Waffe niederzumetzeln. 


Auf ins Schlachtengetümmel 

Wie in den Vorgängern kämpft ihr 
euch durch massive Schlachtfel- 
der. Dabei werden pro Charakter 
unterschiedliche Kampf-Kombos 
ausgeführt, wie beispielsweise Aus- 
lósungsangriffe, um Feinde zu be- 
táuben oder in die Luft zu werfen. 
Dank individueller Spezialangriffe 
besiegt ihr anspruchsvollere Fein- 
de wie Hauptmänner oder Generäle 
schneller. Für einen solchen Angriff 
muss die altbekannte Musou-An- 
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zeige des Charakters voll aufgela- 
den sein, dann wird mit einem einfa- 
chen Tastendruck die starke Attacke 
durchgeführt. Schnell stellt sich 
ein sehr befriedigender Spielfluss 
ein, wenn ihr Gegner in den Boden 
rammt, wegschleudert oder einfriert. 
Für mehr Schaden rüstet ihr eure 
gewáhlte Waffe mithilfe spezieller 
Schriftrollen, die ihr bei starken Geg- 
nern findet, bei Schmieden auf. 
Abseits der Hauptmissionen gibt 
es viel zu tun: Das Sammeln und 
Verkaufen von nützlichen Materia- 
lien bringt Geld, ihr bereitet Mahl- 
zeiten zu und erledigt Nebenmissi- 
onen, die jedoch nicht besonders 
abwechslungsreich sind. Neu ist 
auch das Erklettern von Wachtür- 
men, um die Umgebungskarte wei- 
ter aufzudecken. Dafür nutzt ihr eu- 
ren Enterhaken. Technische Mángel 
wie aufpoppende NPCs oder nur 
teilweise vertonte Dialoge trüben die 
Atmospháre. Dank des neuen Open- 
World-Features und der flüssigen 
Musou-Action kommen Fans der Dy- 
nasty Warriors-Reihe trotzdem voll 
auf ihre Kosten. 
SVENJA KLAUSING / KATHARINA REUSS 


System: РС, PS4, Xbox One ` — — — 
Entwickler: Koei Tecmo ER, 
Sprache: ‚Japanisch, Englisch RE 
Text: Deutsch 

Preis: са. 60 Euro 


Kurzfazit: Gelungenes, spaßiges Mee. 
Gemetzel, das zum ersten Mal in der 
Spielereihe eine offene Welt bietet. 
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Am 20. April zieht der Gott des Krieges endlich 
wieder in den Kampf. Wir haben sämtliche neuen 
Informationen zu Kratos’ neuem Abenteuer und 
verraten euch, warum es ein wenig anders wird 
als die grandiosen Vorgänger. 
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: Familienausflug: Auf ihrem Abenteuer begegnen Kratos und So 
allerhand Monstern und riesigen Kreaturen, die sich ihnen in den Weg stellen; 


ACTION-ADVENTURE | Aufge- 
passt, ihr Freunde des Metzelns, 
Schlachtens und Zerreißens, God 
of War hat endlich ein Release- 
Datum. Ab dem 20. April dürfen 
wir mit unserem Lieblingssparta- 
ner Kratos und dessen Sohn Atreus 
durch die nordische Mythologie 
wüten und allerhand Fieslingen, 
Monstern und Sagengestalten die 
Axt in den Wanst rammen. Aller- 
dings wussten wir bis vor Kurzem 
noch gar nicht besonders viel über 
Kratos’ neues Abenteuer. Die bis- 
herigen Trailer zeigten eben nur 
das Setting, dass Kratos mal wie- 
der mächtig angepisst ist, nun sei- 
nen Sohn Atreus im Schlepptau 
hat und der Kriegsgott nicht mehr 
mit seinen aus den Vorgängern 
bekannten Chaosklingen durch 
die Gegnermassen pflügt, son- 
dern sie mit einer Axt zerschlägt, 
die — ähnlich wie Thors Hammer 
— wieder in seine Hand zurück- 
fliegt, nachdem er sie geworfen 
hat. Kurz vor Release gaben Pub- 
lisher Sony und die Entwickler der 
Santa Monica Studios jedoch end- 
lich neue Informationen zur Vater- 
Sohn-Dynamik, dem Kampfsystem 
und der generellen Spielmechanik 
preis. Und hier wird schnell deut- 
lich, dass das kalifornische Studio 
die Serie ordentlich umgekrempelt 
hat, um God of War zu einem mo- 
dernen Spielerlebnis zu machen. 
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Weg mit den Altlasten 

Für die Neuausrichtung der Reihe 
holte sich das Santa Monica Stu- 
dio einen alten Bekannten zurück 
in die Reihen, der die God of War- 
Serie mit erschaffen hat. Cory Bar- 
log war Lead Animator bei Teil 1 
und wurde für den Nachfolger so- 
gar zum Game Director und Autor 
befördert. Nun ist er als Creative 
Director und Autor für den ers- 
ten richtigen PS4-Auftritt von Kra- 
tos verantwortlich, da das Studio 
laut eigener Aussage jemanden 
mit der Aufgabe der Neuausrich- 


tung betrauen wollte, der die Rei- 
he modernisieren kann, ohne dass 
die Essenz von God of War verloren 
geht. Am Anfang der vierjährigen 
Entwicklungszeit wurde deshalb 
erst mal jedes Feature hinterfragt 
und genau abgewägt, ob es zu 
dem größeren Fokus auf eine per- 
sönliche Geschichte passt oder ob 
es nicht mittlerweile sogar veral- 
tet ist. So entschied man sich bei- 
spielsweise ziemlich schnell dafür, 
die Kameraführung zu verändern. 
Statt festen Perspektiven, die An- 
tiheld Kratos aus einer gewissen 


Kopf einziehen: Die Kämpfe sind nun taktischer als in den Vorgängern. Ihr müsst nun 


variabler schnetzeln. Kratos’ altbekannte Ausweichrolle ist aber immer n 
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Distanz zeigen, ist die Kamera nun 
viel näher an der Spielfigur, aber 
auch frei drehbar. Dies soll sowohl 
für intensivere Kampferfahrungen 
als auch für die benötigte Nähe 
zum Charakter sorgen, der viel 
menschlicher dargestellt wird als 
noch in den Vorgängern. Zudem 
entschied man sich dafür, auf vie- 
le Anzeigen und Einblendungen zu 
verzichten, da diese dem geerde- 
teren Spielgefühl abträglich seien. 
Natürlich pflügt ihr euch weiterhin 
mit mächtigen Kombo-Aktionen 
durch die Gegner, auf eine Kombo- 


och enorm hilfreich. 
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Köpfchen muss man haben: Im Spielverlauf treffen Vater und Sohni immer wieder auf Gestalten der nordischen 
Mythologie. Hier begrüßt Kratos die Midgardschlange mit einem abgetrennten Kopf. Wie aufmerksam! "E 


Anzeige müsst ihr jedoch verzich- 
ten. Doch auch ein weiteres Merk- 
mal der Serie wurde gestrichen. Es 
soll nàmlich weder einen Doppel- 
sprung noch Hüpf-Abschnitte ge- 
ben. Dafür habe man aber viele 
und vor allem moderne Rátsel in 
das Spiel gepackt. Barlog erzáhlt, 


Gott der Sammler 


Wie zu jedem halbwegs großen Spiel gibt es natürlich auch zu God of War 
mehrere Sondereditionen, die Nerds um ihre Kohle erleichtern wollen. 


Neben einer Digital Deluxe Edition, die niemand braucht und die nur digitale Gegenstánde 
wie Rüstungen bietet, und der Limited Edition für 85 Euro, welche ein schönes Cover, ein 
Steelbook, ein Artbook von Dark Horse sowie Rüstungsgegenstánde und ein dynamisches 
Theme beinhaltet, wartet auch noch eine richtige fette Collector's Edition auf die Sammler. 
Die CE enthált sámtliche Inhalte der Limited Edition sowie einen exklusiven Lithografie- 
Druck, eine Landkarte der Spielwelt, zwei geschnitzte Figuren der Huldra Brothers und eine 
etwa 22 Zentimeter große Statue von Kratos und Atreus. Das Paket dürfte Fans glücklich 
machen, ist mit einem Preis von 160 Euro aber auch verdammt teuer. 


dass man heutzutage einfach kei- 
ne Kistenschiebereien mehr brin- 
gen kónne. Stattdessen sollen 
einen in der 25 bis 35 Stunden 
dauernden Geschichte clevere 
Kopfnüsse und Umgebungsrátsel 
erwarten, in denen Kratos von sei- 
nen Spezialfáhigkeiten oder seiner 


Axt mit dem schónen Namen Levi- 
athan Gebrauch macht. 


Kämpfen wie ein junger Halbgott 
Apropos Axt: Selbstverständlich 
wurde auch das Kampfsystem an- 
gepasst. Keilereien mit den Fein- 
deshorden sollen nun zwar noch 
genauso flüssig wie in den Vorgän- 
gern sein, spielen sich aber ein we- 
nig langsamer. Laut Barlog wollte 
man weg vom hektischen Knöpf- 
chendrücken und stattdessen ein 
wenig Taktik in die Schnetzelei 
bringen. Er begründet dies auch 
damit, dass Kratos sich selbst wei- 
terentwickelt hat. Wurde der Halb- 
gott in den Vorgängern noch von 
der puren Wut gesteuert, ist er 


nach den Geschehnissen von God 
of War zur Ruhe gekommen und 
weiß, wie er seine Kräfte geschick- 
ter einsetzt. Ein guter Kriegsgott 
springt eben nur so hoch wie er 
muss. Da Kratos seine Vergangen- 
heit hinter sich gelassen hat, sind 
auch die Chaosklingen nun nicht 
mehr die Waffe seiner Wahl. Der 
bleiche Glatzkopf benutzt eben 
die angesprochene Axt, mit der 
er schnelle sowie starke Attacken 
ausführen kann. Besonders schön 
ist jedoch, dass man Leviathan 
auch werfen und die Axt mit einem 
Druck auf die Dreieck-Taste wieder 
in die Hand von Kratos zurückru- 
fen kann. So ist es möglich, Gegner 
aus der Ferne zu attackieren, ihre 


Gut Ding will Beile haben: Das Gegner- Design ist wunderbar abwechslungsreich. 
Die Kreaturen zwingen Kratos immer Weier dazu, seine Taktik anzupassen. = 
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Die rechte und die linke Hand des Gottes: Hat Kratos seine Axt namens e 
Leviathan weggeworfen, zermalmt er seine Gegner eben mit den Fäusten. 


Schwachpunkte freizulegen oder 
sie gar kurzzeitig zu betäuben. Wer 
die Augen offen hält, kann aber 
auch die Umgebung für sich nut- 
zen, denn auch in der nordischen 
Mythologie scheint es gewisse Idi- 
oten zu geben, die explosive Fäs- 
ser einfach in der Gegend herum- 
stehen lassen. Barlog erklärt, man 
wolle in God of War dafür sorgen, 
dass die Kämpfe abwechslungs- 
reicher sind als bisher und führt 
weiter aus, dass dies auch an den 
Waffen-Upgrades liegt. Ihr erhaltet 
nämlich nach und nach Runen für 
Leviathan, die verschiedene Fähig- 
keiten besitzen und sich entweder 
für eine schnelle oder starke Atta- 
cke ausrüsten lassen. So konnte 
man in den Trailern schon sehen, 
wie Kratos offenbar eine Eis-Rune 
ausgerüstet hat, die Gegner nach 
einem Wurf mit Leviathan einfriert. 
Die Runen lassen sich mit Erfah- 
rungspunkten weiter aufrüsten. 
Laut Barlog soll jeder Spieler sei- 
nen eigenen Kampfstil finden, da 
man eben nur zwei Runen gleich- 
zeitig ausrüsten kann und nicht 
genügend XP bekommt, um ein- 
fach alle zu verbessern. Habt ihr 
Leviathan einer fiesen Kreatur an 
die hässliche Rübe geworfen, seid 
ihr übrigens nicht wehrlos. Kratos 
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geht dann in den Nahkampf und 
hämmert mit seinen Fäusten auf 
die Feinde ein oder reißt sie ein- 
fach in der Mitte durch. Nett. Wenn 
ihr den altbekannten Rage-Modus 
aktiviert, nutzt Kratos ebenfalls nur 
seine Fäuste. Dies soll die animali- 
sche Wut in Kratos aufzeigen, die 
immer noch unter der Oberfläche 
schlummere, sagt Barlog. Neben 
Fäusten und Axt besitzt unser grie- 
chischer Schnetzelmeister zudem 
einen Teleskop-Schild, der aus- 
fährt, wenn ihr die L1-Taste drückt. 
Damit wehrt ihr jedoch nicht nur 
Attacken ab, sondern schubst 
auch Gegner weg oder schlagt ih- 
nen damit die modrigen Zähne in 
den Hals. Laut Barlog hat es in der 
Serie noch nie so viele Möglichkei- 
ten gegeben, den Monstern den 
Garaus zu machen, wie in diesem 
God of War. 


Unterstützung durch Atreus 

So übermächtig sich Kratos jetzt 
auch vielleicht anhört, die Entwick- 
ler betonen, dass sie die Schwie- 
rigkeit der Kämpfe eher erhöht 
als gesenkt haben. Die vielen ver- 
schiedenen Gegnerarten haben 
nämlich selbst viele fiese Manöver 
auf Lager. Natürlich gibt es auch 
immer wieder ein paar dämonische 


High Five: Atreus ist zwar ein pfiffiges Kerlchen, dennoch bringt er3 
sich in Momenten kindlicher Naivität auch schon mal selbst in Gefahr. zA 


oder menschliche Feinde, durch 
die sich Kratos einfach hindurch- 
pflügt, doch die allermeisten Geg- 
ner besitzen Fähigkeiten, die eben- 
dies bei ihnen verhindern. Einige 
haben unblockbare Angriffe, ande- 
re nehmen keinen Schaden durch 
Leviathan oder bestimmte Runen, 
wiederum andere weichen sämtli- 
chen Attacken aus der Ferne aus 
oder ihnen kann nur Schaden zu- 
gefügt werden, wenn man sie vor- 
her betäubt. Da sich Kratos und 
seinem Sohnemann nicht nur we- 
nige oder nur die gleichen Gegner 
in den Weg stellen, sondern größe- 
re Gruppen mit vielen verschiede- 
nen Gegnerarten, muss man im- 
mer wieder seine Taktik ändern 
und auch schnell abwägen, welche 
Feinde man zuerst beseitigt. Hier 
kommt jedoch Atreus ins Spiel. Der 
Dreikäsehoch ist nämlich kein läs- 
tiges Anhängsel, sondern bringt 
ebenfalls ein wenig Taktik in den 
Spielverlauf. Der kleine Rotschopf 
läuft euch während der Kämp- 
fe nicht zwischen den Füßen rum 
oder steht gar im Weg, er hält sich 
ein wenig abseits und nimmt au- 
tomatisch Feinde mit seinem Bo- 
gen aufs Korn. Zwar richten seine 
Pfeile kaum Schaden an, aber sie 
können Gegner kurzzeitig betäu- 
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ben. Neben einer Lebensenergie- 
Anzeige besitzt jeder Fiesling auch 
einen Stun-Balken. Ist dieser ge- 
füllt, taumelt er, kann sich nicht 
wehren und Kratos darf einen Fi- 
nishing-Move an ihm ausführen. 
Je nach Gegnerart zerreißt er sie, 
wirft sie auf deren Kameraden oder 
schleudert sie so heftig auf den Bo- 
den, dass eine Druckwelle erzeugt 
wird, die sämtliche umstehenden 
Monster von den Füßen fegt. Da 
trifft es sich gut, dass man Atreus 
zwar nicht direkt steuern, ihm aber 
Befehle geben darf. Mit der Quad- 
rat-Taste lässt sich festlegen, wel- 
chen Gegner er bitte beharken soll. 
So kann man sich beispielsweise 
selbst erst mal um ein paar kleine- 
re Kreaturen kümmern und fertigt 
anschließend den großen Fiesling 
ab, wenn Atreus ihn betäubt hat. 
Allerdings ist Kratos’ Sohn auch 
nicht unverwundbar. Der Junge 
kann in den Kämpfen zwar nicht 
das Zeitliche segnen, zieht er aber 
zu viel Aufmerksamkeit auf sich, 
wird er von den Gegnern außer 
Gefecht gesetzt und er kann sei- 
nem Vater in diesem Kampf nicht 
mehr helfen. Laut Barlog soll sich 
das Zusammenspiel mit Atreus da- 
durch nie wie eine nervige Eskort- 
Mission anfühlen, sondern wie eine 


Hinfort, ihr Bauern: Auch menschliche Gegner stellen sich Kratos in den 
Weg. Spoiler: Einen Augenblick später ist nicht mehr viel von ihnen übrig. 
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Geister der Vergangenheit: Atreus erfährt im Spielverlauf immer mehr über die 
vergangenen Taten seines Vaters, was natürlich die Beziehung zu ihm beeinflusst. 
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Eine Sache 
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с ERIS" - PS 
Perspektive: Die Kamera ist nun manuell d 


näher an Kratos dran. Dadurch soll das Spielgeschehen noch intensiver wirken. S 


Ein Gott und ein Halber: Atreus beschießt Gegner 


e 


in Kämpfen automatisch mit- 
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spürbare Aufwertung des Kampf- 
systems. Der Kurze erhält übrigens 
eigene XP und kann dadurch eben- 
falls aufgerüstet werden. Sowohl 
Vater als auch Sohn sollen sich üb- 
rigens aus gefundenen Materiali- 
en neue Rüstungen craften kón- 
nen. Mehr wurde dazu jedoch noch 
nicht verraten. AuBer den bisheri- 
gen Szenen aus den Trailern gibt es 
auch nur wenige Informationen zu 
Bosskámpfen. Nur, dass sie teils gi- 
gantisch sein sollen und dass das 
komplette Spiel angeblich auf die 


Pfeilen. Ihr dürft den Dreikäsehoch aber auch befehligen und Ziele für ihn festlegen. == 2 
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für God of War eigentlich typischen 
Quicktime-Events verzichtet. Und 
wo wir gerade bei dem Fehlen ei- 
nes bekannten Gameplay-Elemen- 
tes aus der Reihe sind: Kratos wird 
auch nicht mehr schwimmen kón- 
nen. Dies ist jedoch eine bewusste 
Designentscheidung, da dies der 
Erzáhlung zugute kommen soll. 


Mysterióser Familienausflug 

Was das mit der Erzáhlung der Ge- 
schichte zu tun hat? Nun, die Be- 
ziehung zwischen Vater und Sohn 
steht klar im Mittelpunkt und wáh- 
rend der Kámpfe kónnen sie sich 
wohl kaum unterhalten. Hierfür be- 
nutzen die Entwickler Zwischen- 
sequenzen und ruhige Abschnitte, 
wozu eben auch die neu dazuge- 
kommenen Bootsfahrten gehóren. 
Laut Barlog werden die Zeitspan- 
nen auf den Booten sogar rela- 
tiv groB ausfallen, weshalb wir da- 
von ausgehen, dass auch auf dem 
Wasser einige Gefechts-Abschnit- 
te stattfinden werden. God of War 
steht schlieBlich nicht für Dialo- 
ge, sondern für fetten Action-Bom- 
bast. Dennoch versuchen Barlog 
und sein Team diesmal nicht ein- 
fach nur einen wütenden Kratos 
sich durch Gegnerhorden metzeln 
zu lassen. Das Spieltempo ist nicht 
mehr ganz so hoch, damit genug 
Zeit für die Story bleibt, in der Kra- 
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Der große Wurf: Mit dem Axtwurf lassen sich Gegner aus der Ferne bekämpfen 
und gezielt Schwachpunkte bearbeiten, um sie zu betäuben und dann zu killen. ` 
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tos nicht von Rachegefühlen und 
der damit einhergehenden unbän- 
digen Wut getrieben wird. Vielmehr 
ist er zur Ruhe gekommen und ver- 
sucht, ein guter Vater zu sein, ob- 
gleich er sich wohl aufgrund von 
längerer Abwesenheit von seinem 
Sohn entfremdet hat und zuwei- 
len grob agiert. Das neue Kapitel 
der God of War-Saga soll nicht nur 
durch den Wechsel des Settings 
von der griechischen in die nordi- 
sche Mythologie deutlich werden, 
sondern auch dadurch, dass der 
Protagonist sich weiterentwickelt 
hat. Ansonsten schweigen sich Bar- 
log und sein Team jedoch noch über 
die Story aus. Man wolle noch nicht 
verraten, warum Kratos und Atreus 
zu ihrer Reise aufbrechen und was 
ihr Ziel ist. Anhand der Trailer und 
einiger Aussagen lásst sich jedoch 
mutmaßen, dass Atreus' Mutter ge- 
storben ist und Kratos nun dazu ge- 
zwungen ist, sich um seinen Sohn 
zu kümmern, unser Lieblingsspar- 
taner jedoch von seiner Vergangen- 


heit in irgendeiner Form eingeholt 
wird. Angeblich hielt Kratos sei- 
ne Familie in einer einsamen Hüt- 
te vor den Góttern verborgen und 
nun müssen sie fliehen. Das ist bis- 
lang reichlich vage und aus Barlog 
ist dazu keine weitere Information 
herauszubekommen. Er will noch 
nicht mal mehr verraten, ob man 
im neuen Spiel auch wieder gegen 
Gótter antritt. Er sagt nur, dass die 
Geschichte der ersten drei Teile 
nicht wiederholt wird. 


Weder Schlauch noch Open World 
Statt uns in Spekulationen über 
die Story in God of War zu verren- 
nen, sprechen wir dann doch lieber 
über Dinge, die wir schon selbst 
ausmachen konnten oder vom 
Santa Monica Studio bestátigt wur- 
den. Grafisch sieht das bislang vor- 
gestellte Gameplay-Material ein- 
fach super aus. Die Weitsicht ist 
enorm, die Wasser- und Lichteffek- 
te sind wunderschón und die Um- 
gebungen glänzen mit zahlreichen 


Guter Durchschnitt: Die God of War-Reihe steht seit jeher für brutale Finishing- 
Moves und auch im neuen Teil geht Kratos natürlich wenig zimperlich vor. 


kleineren und größeren Details. 
Sowohl die Spielwelt als auch die 
Hauptcharaktere und die Gegner 
sind toll und abwechslungsreich 
gestaltet. Im Gegensatz zu vielen 
Vermutungen wird God of War üb- 
rigens kein Open-World-Spiel. Bar- 
log verrät zwar, dass sie kurzzeitig 
darüber nachgedacht, sich jedoch 
dagegen entschieden haben, da sie 
eine Geschichte erzählen wollen 
und die Spieler nicht von Nebenbe- 
schäftigungen und Sammelaufga- 
ben abgelenkt werden sollen. Man 
habe allerdings Nebenquests (ob- 
wohl sie keine typischen Nebenauf- 
gaben seien und von ihnen intern 
auch nicht so genannt werden), 
aber eine offene Welt habe nicht 
zu ihrem Konzept gepasst. Statt- 
dessen habe man sich für etwas 
offenere, weitläufigere, aber abge- 
trennte Gebiete entschieden. Am 
ehesten könne man die Aufteilung 
der Spielwelt mit dem semi-offenen 
Spielgefühl der neuen Tomb Raider- 
Teile vergleichen. Man wolle es den 


Spielern ermóglichen, die Spielwelt 
zu erforschen und sie dafür auch 
in Form von Runen oder sonstigen 
Schátzen belohnen, sie aber eben 
nicht vom tatsáchlichen Fokus des 
Spiels ablenken. Dies ist Barlog be- 
sonders wichtig, da er im Spiel vie- 
le seiner tatsáchlichen Erfahrungen 
als Vater verarbeite. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 

„Diese Schlachtplatte wird 
wahrhaft göttlich — Kratos 
hat es immer noch drauf!“ 


Christian Dörre Gotteskrieger 


God of War schneidet viele alte Zöpfe ab und 
erfindet sich neu. Als Fan der Reihe kann man 
da natürlich skeptisch sein, doch bei genauerer 
Überlegung ergeben die Änderungen schon Sinn. 
Das Action-Genre und Singleplayer-Spiele im 
allgemeinen haben sich eben weiterentwickelt. 
Die neue Kamera, das veränderte Kampfsystem 
und der Story-Fokus verleihen der Reihe wieder 
die nötige Frische, die sie nach dem etwas 
belanglosen Ascension benötigte. Trotz vieler 
Anderungen geht die Essenz von God of War 
jedoch nicht verloren. Noch immer kredenzt 
man uns brachiale Action, episch präsentierte 
Momente, ein fantastisches Gegner-Design und 
eine mystische Welt, die einen in ihren Bann 


еге E ze ч zieht. Zudem ist Atreus eine echte Bereicherung 
Nebulös: God of War bietet durchaus einige unheimliche Momente. Wer bei für das Spiel, da er nicht nur das Kampfsystem 
Hexen und Wölfen im Nebel kein Tröpfchen Pipi in der Hose hat, ist innerlich tot. aufwertet, sondern auch für die nötige charakter- 
liche Weiterentwicklung von Kratos sorgt. 

Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen neue Informationen von Sony, lausch- 
ten Interviews mit Cory Barlog und analysierten die 
bisherigen Trailer zum potenziellen Blockbuster. 


Wertungstendenz 
T sE 


ENTWICKLER Santa Monica Studio 


Das Studio entwickelte im sonnigen Kalifornien alle 
Hauptteile der God of War-Reihe. 
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Lang lebe der König Doch Was | 
ist ein König ohne Königreich?! — 
Wir haben dem kleinen Evan bei - 
einem Besuch in England zurück 
auf den Thron verholfen. ` 


aan. 


Level-5 will eine Geschichte aus der Perspektive eines Kindes und aus der al = 
eines Erwachsenen erzählen. Deshalb die beiden Helden Evan und Roland." 


ROLLENSPIEL | Der kleine Evan 
möchte ein gütiger, weiser Kö- 
nig werden. Da mutet es im ers- 
ten Moment unpassend an, dass 
das Presseevent rund um Ni no 
Kuni 2: Revenant Kingdom in He- 
ver Castle abgehalten wird, dem 
Geburtsort von Anne Boleyn. Die- 
ser adeligen Dame stattete König 
Heinrich der VIII. von England eine 
Reihe von Besuchen ab, bevor er 
sie zur Ehefrau nahm und schließ- 
lich kópfen ließ, weil sie ihm kei- 
nen Sohn gebar. Die traurige Ver- 
gangenheit der alten Mauern hált 
uns aber keinesfalls davon ab, als 
Evan in Ni no Kuni 2 den Grund- 
stein für unser eigenes Kónigreich 
zu legen, in dem Gerechtigkeit 
und Frieden herrschen! 
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3 In der Stadt Goldpaw herrscht das Glücksspiel. Im | 
=. > die Würfel rollen + hoffen wir, dass euch die Glücksgüttin hold ist! „4 


24 | 04.2018 | play' 


Ein neuer Anfang 

Ni no Kuni 2 ist nur in Sachen 
Atmospháre und Gestaltung die 
Fortsetzung des ersten Teils. Die 
Geschichte des zauberhaften 
Japano-Rollenspiels steht dage- 
gen gänzlich für sich: Der junge 
Prinz Evan, Erbe der Katzendynas- 
tie, staunt nicht schlecht, als plötz- 
lich Roland, ein Bewohner unserer 
Menschenwelt, in seinen Gemä- 
chern auftaucht. Auch dieser kann 
sich seine Reise durch die Dimensi- 
onen nicht erklären. Doch es bleibt 
keine Zeit zum Grübeln, denn just 
in diesem Moment erobert der 
Rattenclan den Palast. Evan gelingt 
schließlich nur dank Roland knapp 
die Flucht ins Exil. Und jetzt? Nun 
müssen ein neues Königreich zum 


D 
Q Jy. Di 
Im Kasino lasst ihr 


Regieren und die Legitimation zum 
Herrschen her. Beim Spielen lassen 
wir ein paar Stationen vom Anfang 
der Reise des Heldenduos aus und 
starten in Kapitel drei, als Evan mit 
Zauberwesen Lofty, Piratentochter 
Tani und Muskelpaket Batu neben 
Roland bereits drei andere Beglei- 
ter im Gefolge hat. Unser Ziel ist die 
sagenhafte Metropole Goldpaw, 
wo Master Pugnacius über ein Volk 
von glücksspielverrückten Tierwe- 
sen herrscht. Doch nicht alles, was 
glänzt, ist Gold... 


Glitter und Gold 

Eigentlich besucht die Gruppe um 
Evan und Roland das von Neon- 
reklamen und Kasinos geprägte 
Goldpaw, in dem selbst Urteile und 
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Jeder Recke greift auf eine 


Steuersätze per Würfel entschieden 
werden, um Unterstützung für ihr ei- 
genes, neu gegründetes Königreich 
zu suchen. Als den beiden Helden 
jedoch gewisse Unregelmäßigkei- 
ten — oder besser gesagt Regelmä- 
Bigkeiten — beim örtlichen Glücks- 
spiel auffallen, steht es für sie außer 
Frage, Nachforschungen anzustel- 
len und den Einwohnern des Fan- 
tasy-Las-Vegas zu helfen. Doch so 
einfach lässt sich die Schuld von 
Obermotz Pugnacius nicht bewei- 
sen. Der Weg zur Lösung des Rät- 
sels führt die Heldengruppe unter 
anderem in eine geheime Würfelfa- 
brik mitten im dichten Wald, mehre- 
re Kilometer von Goldpaw entfernt. 
Wir wollen an dieser Stelle nicht zu 
viel verraten, außer dass Pugnacius 


der Kämpfe könnt ihr einfach zwischen den Figuren wechseln. 


ENGE CE N — o LL 
Mit den Einkünften eures kleinen Reiches finanziert ihr neue 
Gebäude, wie etwa dieses magische Forschungsinstitut. 
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Jede Figur, die іп euer Königreich zieht, hat spezielle Talente. 
Versetzt sie in das passende Gebäude, um davon zu profitieren. 


Gründe für den Betrug an seinem ei- 
genen Volk hatte. Das Kapitel findet 
seinen Abschluss passenderweise 
mit dem Ende der erschwindelten 
Glücksspielherrschaft und entlässt 
uns in den nächsten Part von Ni no 
Kuni 2, in dem wir uns zum ersten 
Mal auf dem Thron unseres blutjun- 
gen Königreiches namens Evermore 
niederlassen. 

Der Kingdom-Builder-Modus ist 
simpel, aber sehr charmant. An be- 
stimmten Plätzen unseres Landes 
ziehen wir praktische Gebäude wie 
etwa Bauernhöfe, Waffenschmie- 
den oder Zauberforschungslabore 
hoch. Die Gestaltung der Bauten ist 
niedlich, allerdings können wir nicht 
selbst bestimmen, wo wir welches 
Haus errichten, denn die Plätze für 
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Minen, Farmen und Märkte sind vor- 
gegeben. Jede Einrichtung versieht 
uns mit praktischen Boni, so lassen 
wir zum Beispiel beim Rüstungs- 
schmied neue Ausrüstung fertigen, 
außerdem erhöht jedes Dach das 
Einkommen und den Einfluss unse- 
res Königreiches. Das erwirtschaf- 
tete Geld investieren wir in neue 
Bauprojekte, obendrein können 
wir jedes Haus, darunter auch den 
Königspalast, verbessern und mit 
Forschungsaufträgen betrauen. Da- 
für sollten wir passende Angestellte 
an den jeweiligen Orten unterbrin- 
gen, denn jeder Charakter hat be- 
sondere Talente und spezifische 
Werte, die zu unterschiedlichen 
Einrichtungen passen. Unser Luft- 
piraten-Kumpel etwa eignet sich 


E А sc 3 
Die Higgledies sind kleine Kreaturen, die euch im Kampf unterstützen und 
stets um euch herumschwirren. Behaltet sie im Kampf im Auge! 
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In den Skirmish-Schlachten führt ihr Einheiten aufs Feld. Die ^ 
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Die Würfel sind gezinkt! Doch die üblen Machenschaften in Goldpaw zu 
beweisen, wird für Evan und seine Freunde kein einfaches Unterfangen. 


besonders als Aufseher in den Ka- 
sernen und beschleunigt dort die 
Forschung. Einkommen und For- 
schungsfortschritt orientieren sich 
nicht an der internen Uhrzeit des 
Spiels, sondern an der Realitát; un- 
ser Rüstungsforschungsprojekt be- 
nótigt 25 Minuten Echtzeit, bevor es 
fertiggestellt wird. In jedem Häus- 
chen ist Platz für mehrere fleißige 
Figuren und einige der Forschungs- 
projekte benötigen eine so hohe 
Menge an Fähigkeitspunkten in der 
entsprechenden Kategorie, dass sie 
unmöglich von einem Bewohner al- 
leine gestemmt werden können. 
Deshalb versuchen wir, möglichst 
viele NPCs dazu zu bewegen, in un- 
ser Königreich Evermore zu ziehen. 
Nur so haben wir Zugriff auf alle Ver- 


besserungsoptionen und bringen 
unser Land zum Blühen. 


Auf ins Gemetzel 

Der neue Erbauer-Modus ist nicht 
die einzige Neuerung gegenüber 
dem Vorgänger. Etwas taktischer 
und indirekter als in den normalen 
Kämpfen geht es bei den sogenann- 
ten Skirmish-Missionen zu. Auch 
hier spielen unsere Freunde eine 
wichtige Rolle, denn sie führen als 
Kommandanten einzelne Bataillone 
an, die unter unserer Fahne in die 
Schlacht ziehen. Um eine solche 
Mission zu starten, wählen wir auf 
der Oberwelt leuchtende Flaggen- 
symbole an. Dann stellen wir unsere 
Truppen zusammen — anfangs ha- 
ben wir nur Zugriff auf eine Gruppe 
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Gegner, die ein höheres Level besitzen als ihr, könnt ihr mit der richtigen Taktik 
dennoch besiegen. Beachtet das Elementsystem und denkt an das Blocken. 
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Das Design der Figuren erinnert nicht zufällig’ 
| an die Animationsfilme aus dem Hause Ghibli. 
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Einfach auf die Feinde loszustürmen, bringt euch im Skirmis 


Bogenschützen und eine Gruppe 
Nahkämpfer. Dazu kommen noch 
Spezialangriffsoptionen wie etwa 
Luftbombardements oder Schock- 
fallen. Der Einsatz dieser Hilfsmit- 
tel kostet allerdings Punkte und 
von denen steht uns pro Match nur 
eine begrenzte Anzahl zur Verfü- 
gung. Die Angriffsmechanik ent- 
spricht einem einfachen Stein- 
Schere-Papier-Prinzip, bei dem 
jeder Einheitentyp gegen den ei- 
nen Typus effektiv und gegen den 
anderen schwach ist. Als Anfüh- 
rer bestimmen wir, wo es langgeht 
und welcher Teil der gegnerischen 
Armee als Erstes angegriffen wird, 
ansonsten entscheiden unsere Sol- 
daten selbststándig. Zwar war beim 
Anspielen der Level der feindlichen 
Einheiten meist niedriger als der 
unserer Truppen, allerdings mach- 
ten unsere Widersacher dies mit 
Mannesstärke wieder wett. Mit ei- 
nem reinrassigen Taktikspiel sind 
die Skirmish-Abschnitte nicht ver- 
gleichbar, doch sie erweitern das 
Spielprinzip um eine willkom- 
mene Facette und motivie- 
ren zum Ausbau des Kó- 
nigreichs. Denn dort 
kónnen wir na- 
türlich weite- 

re Trup- 
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Modus nichts. Setzt eure Spezialkráfte lieber taktisch ein. EN 


penverstärkungen und Boni für die 
Skirmish-Einsätze erforschen. 


Ein tolles Trio 

Die meiste Zeit stehen wir selbst 
aktiv auf dem Schlachtfeld, anstatt 
nur Truppen anzuführen. Zwischen 
den drei aktiven Figuren der aktu- 
ellen Party wechseln wir einfach 
per Knopfdruck, jeder der Recken 
unterscheidet sich in der Handha- 
bung und der Bewaffnung. Die fre- 
che Tani etwa ist besonders flink, 
Roland verfügt über mächtige Zau- 
ber und Batu führt einen riesigen, 
aber dafür langsamen Hammer. 
Wenn wir uns auf der Oberwelt- 
karte bewegen, können wir gegne- 
rische Mobs gezielt angreifen oder 
ihnen aus dem Weg gehen. Natür- 
lich sollten wir aufpassen, dass uns 
kein Gegner aus dem Hinterhalt 
angreift und überrascht. Sobald wir 
Feinde berühren, startet ein Kampf 
— dieses Mal flott in Echtzeit. Mit 
den genreüblichen Manövern zwin- 
gen wir niedliche Monster in die 
Knie, wir blocken, zaubern, schla- 
gen aus der Ferne oder mit verhee- 
renden Nahkampfattacken zu. 
Außerdem greifen uns die Higgle- 
dies unter die Arme, kobold- 
ähnliche Gestalten, die selbststän- 
dig attackieren, aber auch spezielle 
Unterstützung liefern, sobald wir ih- 
nen den Befehl dazu geben. Die 
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rte seid ihr als Miniaturfiguren unterwegs. 


Eure Waffen, Ausrüstung, Zauber und dergleichen bestimmt 


Higgledies sammeln, genau wie 
unsere Helden, mit jedem Kampf 
Erfahrung. Sobald sich ein farbi- 
ger Kreis um eine Gruppe der Zau- 
berwesen bildet, können wir deren 
Fähigkeit aktivieren. Die grünen 
Higgledies etwa beschwören ei- 
nen Bannkreis, der uns heilt, wenn 
wir uns in seinem Radius aufhal- 
ten. Andere Higgledies nehmen Wi- 
dersacher mit einer großen Kanone 
unter Beschuss, bilden einen Schild 
oder vergiften Ziele in der Nähe. 
Dadurch sind wir stets angehalten, 
uns in der Arena zu bewegen und 
dynamisch zu reagieren. Das Echt- 
zeitkampfsystem ist spannend und 
dank der farbenfrohen Optik wun- 
dervoll anzusehen — auch wenn die 
Framerate bei allzu intensiven Ef- 
fekten auf dem Bildschirm Proble- 
me damit hat, stabil zu bleiben. 


Rundum gelungen 

Ein Spiel besteht aus mehr Zutaten 
als nur Story und Kampfsystem. In 
Sachen Optik und Sound überzeugt 
Ni no Kuni 2 beinahe auf ganzer 
Linie. Dabei geht die orchestrale 
und extrem stimmungsvolle Musik- 
untermalung auf das Konto von 
Ghibli-Komponist Joe Hisaishi. Das 
Design von Helden, Welt und Mons- 
tern übernahm abermals Yoshiyuki 
Momose, der unter anderem am os- 
carprämierten Ghibli-Animations- 


film Chihiros Reise ins Zauberland 
als Animator mitarbeitete. Viel Wert 
gelegt wurde zudem auf die Sprach- 
ausgabe mit exzellenten Sprechern, 
allerdings wird diese in der fertigen 
Version nur auf Englisch und Japa- 
nisch erklingen. Letztlich sind nicht 
alle Dialoge vertont, oft verfolgen 
wir Unterhaltungen nur in schrift- 
licher Form in Textkästen, unter- 
malt von gelegentlichen, wortlosen 
Lautäußerungen der Beteiligten. 
Immerhin bietet Ni no Kuni 2 deut- 
sche Texte, Englischkenntnisse sind 
also zum Verständnis der Handlung 
nicht notwendig. 


Eine komfortable Reise 

Anstatt sich in einer ausufernden 
offenen Spielwelt zu verlieren, kon- 
zentriert sich Ni no Kuni 2 auf das 
Wesentliche. Das  Fantasy-Land 
ist nicht abschreckend weitláufig, 
sondern nutzt die Fláche effektiv, 
versteckt Geheimnisse lieber klug 
als in kilometerweiter Entfernung 
und punktet mit márchenhafter At- 
mospháre. Genauso sind die Stád- 
te im Vergleich zu denen westlicher 
Konkurrenten eher klein, trotzdem 
entdecken wir verwinkelte Gassen 
und versteckte Items in der auf den 
ersten Blick linear wirkenden Karte 
von Goldpaw. Für Komfort sorgt ein 
Schnellreisesystem mit groBzügig 
platzierten ` Teleporter-Stationen. 


Pugnacius ati der Herrscher der GlückSpielstadt Goldpaw. Übers Schuld und 
Unschuld sowie die Höhe der Steuern entscheidet hier alleine c das Würfelglück.' 


Vor fordernden Kämpfen finden wir 
praktische Heilungsstationen, den- 
noch sind die Herausforderungen 
nicht trivial. Im Übrigen heißt es 
erst dann „Game Over“, wenn alle 
Mitglieder der Gruppe kampfun- 
fähig sind. Wird Evan zum Beispiel 
ohnmáchtig, wechselt das Spiel au- 
tomatisch zum náchsten verfügba- 
ren Kämpfer auf dem Feld. 


Neue Untermieter 

Abseits der Hauptstory gibt es eine 
Menge Nebenmissionen zu erledi- 
gen, viele davon drehen sich um die 
Rekrutierung von Mitgliedern für 
das neue Königreich Evermore. Ei- 
nige Anwärter, wie etwa der Sohn 
des Schmiedes in Goldpaw, begnü- 
gen sich damit, dass wir für sie ein 
bestimmtes Monster erschlagen, für 


Master Pugnacius! 
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andere Personen müssen wir spezi- 
elle Items sammeln. Das klingt im 
ersten Moment wenig spannend. 
Die Aussicht auf zusätzliche Ein- 
künfte, die Verbesserung der hei- 
matlichen Basis und Forschungsop- 
tionen motiviert jedoch ungemein. 
Außerdem ist die Präsentation herz- 
allerliebst. Zum Verwalten der ei- 
genen Siedlung wechseln wir je- 
derzeit einfach per Schnellreise in 
den Thronsaal — und das sollten wir 
auch regelmäßig tun, um neue For- 
schungsaufträge zu vergeben und 
die gefüllte Staatskasse für Neuin- 
vestitionen zu nutzen. Trotz der un- 
terhaltsamen Aufbaumechanik soll- 
te man Ni no Kuni 2 keinesfalls mit 
einer reinrassigen Wirtschaftssimu- 
lation verwechseln: Das Aufbauen 
stellt eher eine kurzweilige Facette 


And didn't Niall say something about that Quicken Growth spell 
not working on dried-up plants? No joy there, then. 


eines abwechlungsreichen Rollen- 
spiels dar. So vielgestaltig wie die 
Partymitglieder ist die Welt von Ni 
no Kuni 2. Zwar bewegten wir uns 
auf unserer Reise nur zwischen der 
Stadt Goldpaw, der Wüste, dem 
Wald und dem Flachland, es warten 
aber weitere exotische Orte darauf, 
entdeckt zu werden. Die Karte kün- 
digt bereits eine Schneelandschaft 
und einen Archipel an, zudem konn- 
ten wir einen Blick auf Konzept- 
zeichnungen einer futuristischen 
Technikmetropole sowie einer Stadt 
mitten im Wasser erhaschen. Dort, 
auch das wissen wir, werden wir 
auf einen weiteren Begleiter tref- 
fen. Doch so kurz vor dem Release 
des Japano-Rollenspiels mit Ghibli- 
Charme wollen wir euch nicht die 
Freude am Erkunden dieses extrem 
liebevoll umgesetzten Videospiel- 
märchens nehmen, das dank eines 
dynamischen Heldenduos sowohl 
jüngere als auch ältere Semester 
bestens unterhalten wird. 

Dank unserer Spielsession ha- 
ben wir endlich ein Gefühl dafür, 
wie die einzelnen Elemente in Ni no 
Kuni 2 ineinandergreifen — nämlich 
ziemlich gut. Was wir erlebt haben, 
macht Lust auf mehr. Wir hoffen da- 
rauf, dass Evans Herrscherkarriere 
nicht von geköpften Ehefrauen und 
anderen Grausamkeiten gesäumt 
sein wird! [ 


Katharina Reuss Redakteurin «Ф 


Einzig mit den Skirmish-Abschnitten bin 


ich innerhalb der Spielzeit nicht ganz warm 


geworden, allerdings hatte ich mit diesem 
Modus zuvor noch keine Berührungs- 
punkte und da die Session mitten im Spiel 


einsetzte, fehlte mir das Tutorial, das sicher 


existiert. Gänzlich angetan bin ich vom 


überarbeiteten Kampfsystem, das Schwung 


ins Spiel bringt und dank der Animationen 
und bunten Effekte beim Zusehen Spaß 
macht. Ihr müsst auch kein Anime-Fan 
sein, um euch an diesem Rollenspiel zu 
erfreuen, denn wie in den Ghibli-Filmen 
sind die Themen des Spieles jugendfrei 
und generationenübergreifend, ohne dass 
die Botschaft allzu seicht rüberkommt. 
Außerdem verzichtet Nino Kuni 2 zum 
Glück auf einen Großteil der aus zahlreich 


nervigen Charakterklischees. 


Bei einem Event konnten wir mehrere Kapitel 
von Ni no Kuni 2: Revenant Kingdom frei auf 
Playstation-4-Pro-Konsolen spielen. 


en 
JRPG-Spielen nicht mehr wegzudenkenden, 
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Retro-Ästhetik: Nicht nur das farbenfrohe Design, auch die Atmosphäre 
des Spiels erinneren an die goldenen Sci-Fi-Zeiten der 1960er-Jahre. 


l | Die Idio- 
ten müssen auf der Erde bleiben! 
Bei den Rekrutierungsvorgaben 
für unsere erste Marssiedlung zei- 
gen wir uns knallhart und sortieren 
speichelfadenbenässte Dorftrottel, 
Kleinkinder, Alkis und Rentner ri- 
goros aus. Nur die Elite der Gesell- 
schaft hat das Privileg, unter den 
Kuppeln auf dem Mars eine neue 
Heimat zu finden — jedenfalls vor- 
erst. Dann meint es der Zufallsge- 
nerator von Surviving Mars auch 
noch besonders gut mit uns und 


Schöne Aussicht: Mit der richtigen Planu 
riesige Ausmaße an. Ihr könnt theoretisch die ganze Karte bebauen. 
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schickt einen waschechten Pro- 
minenten mit der nächsten Rake- 
te her! Wir sind begeistert, denn 
der Star generiert durch seine Be- 
kanntheit und Beliebtheit bestän- 
dig zusätzliche Sponsorengelder. 


Ein kleiner Schritt 

In München hatten wir die Gele- 
genheit, die Aufbausimulation Sur- 
viving Mars ausführlich zu spielen. 
Nach einer kurzen Einweisung in 
die Grundlagen bei einer bereits 
bestehenden, mittelgroßen Sied- 
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ng nimmt eure Marssiedlung 


Surviving Mars 


Wir haben eine Siedlung auf dem Mars gebaut — und überlebt! 


lung legen wir den Grundstein un- 
serer eigenen Kolonie auf dem 
roten Planeten. Bevor sich Men- 
schen gefahrlos auf dem Mars an- 
siedeln können, müssen wir eine 
Menge Vorarbeit leisten. So brau- 
chen diese fragilen, kohlenstoff- 
basierten Wesen zum Beispiel Luft 
und Wasser zum Überleben. Und 
unsere H,O- und O,-Generatoren 
funktionieren nur mit Strom, den 
wir uns mit Hilfe von Solarpanee- 
len und Windkraft beschaffen. Eine 
gute Mischung beider Energiequel- 


len ist zu empfehlen, denn in der 
Nacht produzieren die Solaranla- 
gen keine Elektrizität und die Turbi- 
nen sind bei Windstille nutzlos. Um 
solche Durststrecken zu überwin- 
den, brauchen wir Batterien und 
einen Vorrat an Luft und Wasser 
sollten wir ebenfalls anlegen. Wäh- 
rend unsere kleinen Hilfsroboter 
den Aufbau technischer Anlagen 
übernehmen, schicken wir Erkun- 
dungs- und Abbau-Fahrzeuge um- 
her, die nach Rohstoffen wie sel- 
tene Erden Ausschau halten. Bei 


www.playvier.de 


Nachts auf dem Mars: Die Wohnkuppeln gibt es in drei Größen. Wenn eure Bevölkerung 
viel Nachwuchs zeugt, ist Vorsicht geboten. Auch die Kinder brauchen Luft und Wasser! 


der Platzwahl haben wir darauf ge- 
achtet, dass sich in unserer Nähe 
der Basis wenigstens ein paar der 
wichtigsten Ressourcen befinden. 


Eine Rakete voller Menschen 

Erst, wenn wir ausreichend Vor- 
räte angelegt haben, kümmern 
wir uns um die Vorbereitungen für 
den Empfang der ersten menschli- 
chen Bewohner. Surviving Mars ist 
ein (dem Genre entsprechend) ru- 
higes Spiel, wir pausieren das Ge- 
schehen bei Bedarf und konsultie- 
ren Statistiken bei der Planung der 
Weltraumsiedlung. Schließlich ha- 
ben wir genug Rücklagen, um die 
erste Rakete voller Aussiedler will- 
kommen zu heißen. Wir errichten in 
der Zeit, die das Raumschiff bis zur 
Landung auf dem Mars benötigt, 
die erste Kuppel mitsamt Aparte- 
ments und einer Farm, auf der wir 
genmanipulierten Superweizen an- 
bauen — wenn man auf dem Mars 
leben möchte, muss man eben Ab- 
striche beim Abwechslungsreich- 
tum der Ernährung machen! Dazu 


[c] Ж: 


"2 ма rm Ce 
ИРЕ 


itiect à Tech to геме 


А234 


A 
9, Ф с. 
BC SR 


Immer auf dem Laufenden: Surviving Mars ist übersichtlich und gibt mit 


zig Statistiken und Anzeigen Aufschluss über den 


kommen noch eine Bar und ein 
hübscher Park, damit die Grund- 
bedürfnisse der Einwohner nach 
Unterhaltung, Freizeit und Arbeit 
gedeckt sind, und dann landet die 
Menschenfracht auch schon direkt 
neben unserem Terrarium (oder 
besser: Martisarium?) 


Mysteriös 

Statt wilden Stämmen sind unse- 
re Feinde das lebensfeindliche Kli- 
ma, Rohstoffengpässe oder Natur- 
katastrophen — zumindest, wenn 
wir die Option „Mysterium“ deakti- 
vieren. Sogenannte Mysterien sind 
unerklärliche Phänomene, die zu- 
fällig erscheinen (es gilt: maximal 
ein Mysterium pro Spielstand). In 
unserem Fall tauchen eines Tages 
rätselhafte schwarze Blöcke neben 
einer unserer Windturbinen auf. 
Wir schicken unsere Wissenschaft- 
ler los, doch die sind zunächst rat- 
los. Dank der Kuben haben wir nun 
allerdings Zugriff auf neue For- 
schungsprojekte! Nach einer Wei- 
le bilden sich Gruppen innerhalb 


Status der Siedlung. ZZ 


unserer Bevölkerung, der die ste- 
tig wachsende Würfelmenge am 
Rand der Basis natürlich nicht ent- 
gangen ist. Die einen fürchten das 
Mysterium, die anderen verehren 
es und eine dritte Gemeinschaft 
möchte mit Hilfe der Blöcke eine 
neue Evolutionsstufe erreichen. 
Als Großverwalter der Marskolo- 
nie ist es uns überlassen, wie prag- 
matisch und moralisch es fern der 
Erde zugeht. Da gibt es zum Bei- 
spiel eine Forschungsmöglichkeit, 
mit der wir zwei Probleme auf ei- 
nen Schlag lösen: Wohin mit den 
alten, kranken Menschen und 
was tun, wenn in den Vorratskam- 
mern mal wieder Leere herrscht? 
Oder wie wäre es mit einer klei- 
nen Genmanipulation, mit der wir 
sicherstellen, dass die neugebo- 
renen Marsbewohner hörig ge- 
genüber der Obrigkeit sind? Vom 
umfangreichen Forschungsbaum 
haben wir in der eingeschränkten 
Spielzeit von etwa zwei Stunden 
nur einen Bruchteil gesehen. Der 
Schwierigkeitsgrad wird im Übri- 


gen auf mehrere Arten bestimmt: 
Zum einen hängt er davon ab, mit 
welchem Weltraumprogramm wir 
ins All starten. In Russland etwa 
steht uns deutlich weniger Bud- 
get für die Mission zur Verfügung. 
Zum anderen gibt es auf dem Mars 
mehr oder weniger geeignete Orte, 
um die Zelte aufzuschlagen. Zu- 
letzt sollte natürlich der Idioten- 
quotient der Bevölkerung nicht un- 
terschätzt werden! ITHARINA REUSS 


Katharina Reuss Redakteurin 


Ich habe schon eine ganze Weile keine Aufbaum- 
simulation mehr gespielt (vor allem auf der PS4), 
umso größer war meine Vorfreude auf den Aus- 
flug ins All. Dank des Retro-Chic der Präsentation 
und den zahlreichen Anspielungen an bekannte 
Sci-Fi-Werke hat mir Surviving Mars nicht nur 
spielerisch gut gefallen. Die Entwickler betonten, 
dass die optimistische Grundstimmung des Titels 
auf der in der Genre-Literatur aus der Mitte des 
letzten Jahrhunderts etablierten Zukunftssicht 
basiert: Da stand, anders als in modernen 
Sci-Fi-Werken wie etwa in der Romanreihe The 
Expanse, die Zusammenarbeit der Menschheit, 
der Wille, mit gemeinsamen Anstrengungen eine 
bessere Zukunft zu schaffen, im Mittelpunkt. 
Sehr erfrischend, sehr motivierend! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Koch Media in München zu Gast und 
haben mehrere Stunden unsere Marssiedlung in 
einer beinahe fertigen Version des Spiels errichtet. 
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The Art of Atrocity: Verstörend wie ein Gemälde von Hieronymus 
Bosch, nur interaktiver — Agony ist grauenvoll gut gestaltet. 


Nein, eine Qual war unsere Spielsession 
mit dem kontroversen Horror-Adventure 
Agony nicht, ganz im Gegenteil! 


ADVENTURE | Vielleicht ist euch 
das auch schon passiert: Ihr wacht 
auf, erinnert euch nicht daran, wer 
oder was ihr seid, und stellt fest, 
dass ihr in der Hölle gelandet seid. 
Unangenehm! Unser Plan: erst mal 
beim Chef beschweren. Der Boss 
der Unterwelt ist anscheinend 
nicht Satan höchstpersönlich, son- 


dern die sogenannte rote Göttin, 
die irgendwo im Hades zu finden 


Mi 


ist. Bei Koch Media in München 
hatten wir die Gelegenheit, ein Ka- 
pitel des Höllentrips Agony zu spie- 
len und das Rätsel rund um unser 
verdammtes Schicksal zu lüften. 


Das erste Höllentor 

Unseren Körper haben wir vor 
dem Eintritt in die Unterwelt of- 
fenbar an der Garderobe abgege- 
ben, wir sind „nur“ eine Seele. Al- 
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lerdings kónnen wir in den in der 
Hólle umherwandernden Kórpern 
Platz nehmen. Dazu záhlen nicht 
nur einfache Verdammte wie du 
und ich, sondern auch blutdurstige 
Dämonen. Sollte unser Wirtskór- 
per sterben, müssen wir innerhalb 
von kurzer Zeit einen neuen finden, 
sonst droht das Game Over. Aber 
zunáchst will uns gar kein Monster 
ans Leder, stattdessen müssen wir 
(einfache) Rátsel lósen. Wir stehen 
vor den geschlossenen Toren ei- 
ner Art Knochenfestung. Was nun? 
Nach kurzer Überlegung bedienen 
wir uns an einer brennenden Kno- 
chenschale und zünden mit der 
auf diese Weise erbeuteten Fackel 
den Gegenpart auf der rechten Sei- 
te an. Und siehe da: die Türe óffnet 
sich, wir waten durch Blut und Ge- 
dárme tiefer in das Herz der Unter- 
welt. Die Fackel behalten wir, denn 
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wenig überraschend ist es ziemlich 
finster in der Hólle. 


Tiefer hinab 

Die riesige Halle, in der wir uns nun 
befinden, beinhaltet einen Seelen- 
spiegel. An diesen festen Stationen 
speichern wir unseren Fortschritt 
und an diesen Stellen setzen wir 
unsere Reise fort, sollten wir drauf- 
gehen. Mit jeder Wiederbelebung 
wird der Spiegel jedoch brüchiger, 
bis er schlieBlich ganz zersplittert. 
Doch so weit kommt es in unserem 
Falle zum Glück nicht. Dass wir im- 
mer noch unsere Fackel besitzen, 
entpuppt sich jedenfalls nicht nur 
zu Beleuchtungszwecken als prak- 
tisch, denn die trockenen Dornbü- 
sche und morschen Knochengitter 
im Weg brennen wie Zunder und 
eróffnen uns neue Pfade. Zwar ver- 
lief das von uns gespielte Kapitel 


Total Funeral: Die umherlaufenden Dämonen naschen 
gerne von den menschlichen Hölleninsassen. Gefährlich! s 


Nymphetamine overdose: Der Hóllenbewohner schnackselt gerne. An 
den Anblick nackter Haut müsst ihr euch in Agony gewóhnen. Hart! 


Burn in Hell: Auch wenn man meinen könnte, die Hölle sei trist, unterscheiden 
sich die Areale der Unterwelt doch stark, unter anderem durch Farbschemata. 


recht ruhig und wenig actionreich, 
der Atmosphäre tat das aber kei- 
nen Abbruch. Die Geräuschkulis- 
se etwa ist wundervoll-grauenvoll, 
mit herzzerreißenden Schreien 
und Schluchzern, ominösem Grol- 
len im Hintergrund und knistern- 
dem Feuer. Das Beleuchtungssys- 
tem lässt seine Muskeln spielen, 
über die beunruhigend organisch 
wirkenden Wände tanzen Schatten 
und indem wir die Fackel werfen, 
erhellen wir finstere Ecken. Allge- 
mein ist die virtuelle Hölle über- 
aus überzeugend gestaltet und 
versprüht ein Flair wie auf einem 
Black-Metal-Konzert. Wir sammeln 
etwa Statuen einer alten Frucht- 
barkeitsgottheit, die uns wie eine 
Art GPS-Gerät auf Knopfdruck ver- 
rät, in welcher Richtung es weiter- 
geht. Dementsprechend hartge- 
sotten sollten Interessenten am 
Spiel gegenüber der großzügigen 
Darstellung von Nacktheit und Ge- 
walt sein, letztes Jahr erlangte Ago- 
ny etwa große mediale Aufmerk- 
samkeit durch die Veröffentlichung 


einer Spielszene, in der ein Höllen- 
bewohner ein grotesk entstelltes, 
schreiendes Baby mit Steinen er- 
schlug und einmauerte. 


Von Dámonen und Menschen 

Billige Schreckmomente (auf Neu- 
deutsch ,Jumpscares" genannt), 
wie man sie aus vielen modernen 
Horrorspielen mit Ego-Perspekti- 
ve kennt, kamen in dem von uns 
gespielten Kapitel nicht inflationär 
zum Einsatz. Außerdem soll es im 
Spiel mehrere Wege zum Ziel statt 
nur einen linearen Pfad geben. Ob- 
wohl wir die Augen offen hielten, 
fanden wir allerdings keine Alter- 
nativroute. Das mag jedoch am je- 
weiligen Kapitel liegen, das im Ver- 
gleich zu dem Abschnitt, der uns 
vor der Session vorgespielt wurde, 
deutlich kleiner und weniger offen 
daherkam. Mit einem Gegner wur- 
den wir ebenfalls nicht konfron- 
tiert, dabei entfaltet das Seelensys- 
tem hier einen besonderen Reiz, da 
wir ja auch Dámonenkórper beset- 
zen kónnen. Die sind stárker als die 


Alt lys er svunnet hen: Ist das etwa die Sonne am Himmel? So 
hell wie vor den Toren der Knochenfestung ist es selten im Spiel. 
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Minotaur: Die Gestalten der Hölle sind nicht nur von christlichen Motiven, 
sondern auch von griechischer und anderer heidnischer Mythologie geprägt. 


Hüllen der leidenden Menschlein, 
verlangen aber nach Frischfleisch. 
Vorsicht: Leiber, die wir ausweiden, 
können wir später — sollten wir un- 
seren momentanen Wirt verlieren 
— nicht mehr besetzen. Ein starker 
Dämon wird uns nach kurzer Zeit 
zwangsläufig abschütteln, wir soll- 
ten also einen Ersatzkörper in der 
Nähe aufsparen. Alternativ verste- 
cken wir uns vor den Kreaturen, 
die allerdings gut sehen und hören. 
Das bedeutet: schleichen statt ren- 
nen und Luft anhalten, bis die Ge- 
fahr vorübergezogen ist. 


Vom Fegefeuer ins Paradies 

Warum wir in der Hölle gelandet 
sind, das wissen wir nach der Stun- 
de Spielzeit in Agony immer noch 
nicht, eine Art Story gibt es aber 
auf jeden Fall, das verraten die sel- 
tenen Gespräche mit anderen Un- 
terweltinsassen. Ein Verdammten- 
Kollege etwa macht uns schwere 
Vorwürfe, behauptet gar, wir seien 
schuld an seinem Unglück. Agony 
ist kein Walking Simulator, dafür ist 


die Rätseldichte zu hoch, die Kopf- 
nüsse sind allerdings (jedenfalls in 
den Szenen, die wir erlebt haben) 
zu einfach, um den Titel als Voll- 
blut-Adventure durchgehen zu las- 
sen. Die Bezeichnung als Survival- 
Horror wäre ebenfalls irreführend, 
als arme Seele haben wir keine Be- 
dürfnisse und keine Bewaffnung im 
klassischen Sinne. Agony ist somit 
ziemlich unvergleichbar - in vieler- 
lei Hinsicht! USS 


Katharina Reuss Redakteur 


Ganz rund lief die gespielte Version nicht, als 

wir etwa beim Quetschen durch eine Spalte 
versehentlich die Fackel loslassen, wirft das Spiel 
das Handtuch und verhindert fortan Interaktion 
mit Objekten. Ein schnelles Neuladen aber schuf 
Abhilfe und noch ist ja ein kleines bisschen Zeit, 
um solche Probleme aus der Welt zu schaffen. 
Wie abwechslungsreich Agony sein wird, ob die 
Atmosphäre das ganze Spiel über fesselt und 
natürlich, was die Story taugt, darüber wird erst 
die fertige Version des Höllentrips Aufschluss 
geben. Die Kompromisslosigkeit der virtuellen 
Umsetzung der Unterwelt mitsamt sexuellen 
Motiven und extremen Ekel- und Gewaltdarstel- 
lungen jedenfalls passt meiner Ansicht nach 
perfekt zum verkommenen Setting. 


Da 15е g: 
Uns wurde ein kurzer Abschnitt in Agony vorge- 
spielt, bevor wir selbst circa eine Stunde lang einen 
Abschnitt der Hölle erforschen durften. 


Wertungstendenz 
ШЕЕ 


Infos 


e Meir 
C MEN 


[7 


р!ау* | 04.2018 |31 


vorschau play? 


Tragischer Held: Eine Cháraktererstellung gibt es in Vampyr nicht; das 
Aussehen des Protagonisten Jonathan Reid (rechts) ist fest vorgegeben. 


4 


E Vampyr 


Endlich gespielt: Im düsteren London des 20. Jahrhunderts 
treffen wir Entscheidungen über Leben und Tod. 


Tentakelparty: Mit verdienten Erfahrungspunkten baut ihr die übernatürlichen 
Fáhigkeiten eures Helden aus, um im Kampf eine Chance zu haben. 


ROLLENSPIEL | Arzt oder Kämpfer, 
Heiler oder Mórder, Mensch oder 
Vampir? Jonathan Reid ist zwischen 
zwei Welten gefangen. Als Spieler 
müsst ihr ihm dabei helfen, einen 
Weg aus der Misere zu finden; Reid 
erwacht zu Beginn von Vampyr als 
scheinbares Opfer der Spanischen 
Grippe in London. Dann rührt sich 
auch sein zunáchst lebloser Kórper: 
Jonathan ist nun ein Vampir und 
auf das Trinken von Blut angewie- 
sen, hat dafür aber plótzlich über- 
menschliche Fähigkeiten. An die 
Details seiner Verwandlung kann er 
sich nicht mehr erinnern. In den ers- 
ten Spielstunden werden er und der 
Spieler in die Unterwelt eingeführt, 
treffen illustre Charaktere und spü- 
ren der Ursache der mysteriósen 
Seuche nach, die Teile der Bevólke- 
rung in blutsaugende Monstrositä- 
ten verwandelt hat. 

Dabei kommt gleich zu Beginn 
Dramatik auf, die Story erzeugt 
eine starke Bindung zum Haupt- 
charakter und baut eine sehr düs- 
tere, hoffnungslose Stimmung auf. 
Das neblige, bei Nacht zu bereisen- 
de London wirkt menschenfeind- 
lich. Es ist ein Ort der Sünde und 
des Mordens, wo jeder NPC ein 
dunkles Geheimnis birgt und hin- 
ter jeder Ecke ein Monster lauert — 
egal ob Mutant oder Mensch. 


Ausweichen und zuschlagen 
Vampyr ist ein vollwertiges Rollen- 
spiel. Das bedeutet: Gegner haben 
wie in Assassin’s Creed Origins Cha- 
rakterstufen — seid ihr zu schwach, 
habt ihr in Gebieten mit höherstufi- 
gen Widersachern kaum eine Chan- 
ce gegen diese. Kämpfe finden häu- 
fig statt, dabei tretet ihr entweder 
gegen mutierte Vampirwesen oder 
erbarmungslose menschliche Vam- 
pirjáger an. Schnelles Ausweichen 
und die Kombination aus norma- 
len Nah- und Fernkampfangriffen 
sowie magische Attacken (verbrau- 
chen Blut!) fühlen sich gut an und 
machen Spaß. Eine Ausdauerleiste 
wie in Dark Souls sorgt dafür, dass 
ihr immer wieder kurz verschnaufen 
müsst, ohne dass das Kampfsystem 
so hakelig gerät wie im Fantasy- 
Konkurrenten Elex. 

Wer will, verwendet zweihändi- 
ge Waffen — oder aber packt in die 
linke Hand des Protagonisten eine 
Zweitwaffe wie einen Holzpfahl, 
mit dem ihr Feinde kurz lähmen 
könnt. Anschließend lässt sich de- 
ren Blutvorrat per Biss auf den ei- 
genen Helden übertragen, um Spe- 
zialfähigkeiten einzusetzen — eine 
durchdachte Mechanik, die für Ab- 
wechslung sorgt! 


Menschen als Erfahrungspunkte 

Das Skillsystem von Vampyr ist ro- 
bust und motiviert dazu, móglichst 
viele Quests abzuschlieBen — und 
NPCs auszusaugen. Denn das mo- 
ralisch fragwürdige Tóten von Men- 
schen mit Namen und Biografie 
bringt besonders viele Erfahrungs- 


ЖЧ, 
\ 


Zentraler Hub: Immer wieder kehrt ihr an Jonathans Arbeitsplatz, das örtliche 
Krankenhaus, zurück. Hier sprecht ihr mit anderen Figuren und brecht zu Exkursionen auf. 


тш | 
Se "wg 


NW 


Anschleichen ist nicht drin: Vor Kampfbeginn dürft ihr einen 
Gegner betäuben. Stealth-Takedowns gibt's aber keine. 


punkte, die ihr anschlieBend direkt 
auf Jonathans Fáhigkeiten verteilt. 
Dabei müsst ihr stets abwágen, ob 
es ein potenzielles Opfer wirklich 
„verdient“ hat, ins Gras zu beißen — 
denn wer die „falschen“ Menschen 


s S L^. 
Schuss aus der Hüfte: Zweitwaffen wie eine Pistole mit knapper Munition ^ 
verschaffen euch im Gefecht Luft, alternativ nutzt Jonathan máchtige Zweihánder. 
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abmurkst, der muss zusehen, 
wie sich der Zustand der Londo- 
ner Stadtviertel immer mehr ver- 
schlechtert, bis ihr schlieBlich das 
schlechteste der móglichen Story- 
Enden zu sehen bekommt. 


Keine Lust auf Eckzáhne? Dann 
ist vielleicht das Pelzmantel-Rol- 
lenspiel Werewolf: The Apocalyp- 
se eher nach eurem Geschmack. 


Der franzósische Entwickler Cyanide setzt 
auf ein actionreiches Echtzeit-Kampfsys- 
tem, Unreal Engine 4 und Third-Person- 
Perspektive. Ihr kämpft als sogenannter 
Garou, als Wächter Gaias, gegen einen 
rücksichtslosen Olkonzern. In Wolfsform 
sucht ihr nach Spuren, folgt Gerüchen, 
schleicht um Gegner herum oder sprintet 
durch gefährliche Areale. Dabei könnt ihr 
jederzeit in die Menschengestalt wech- 
seln. Das wird nötig, wenn ihr Schalter 
drücken sollt, euch mit NPCs unterhaltet 
oder Feinde per lautlosem Takedown 

im Nahkampf beziehungsweise mit der 
Armbrust aus der Entfernung ausschaltet. 
Schließlich ist da noch die dritte Form: die 
der Bestie. Als vollwertiger Werwolf seid 
ihr eine unaufhaltsame Tötungsmaschine, 
die mit Klauen und Sprungangriffen ihre 
Opfer zerreißt. Bei diesen blutigen Ausei- 
nandersetzungen müsst ihr die Wut eures 
Charakters im Auge behalten: Eine Anzei- 
ge verrät euch, wie viel Rage sich in eurem 
Helden aufstaut; bei zu viel Wut kann er 
Verbündete oder friedliche Zivilisten nicht 
mehr von bewaffneten Gegnern unter- 
scheiden und tötet im Berserkermodus 
alles um sich herum. Release: 2019. 
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Feuer frei: Auf ае nächtlichen Straßen Londons trefft ihr wenige 
Zivilisten, dafür umso mehr Vampirjäger. Die nutzen gerne Flammenwerfer. 


x 


Kr 


Peter Bathge Redakteur 


Spoiler sind was Doofes! Müsste ich auf die keine 
Rücksicht nehmen, könnte ich hier nämlich in 
höchsten Tönen vom tragischen Auftakt der 
Vampyr-Story schwärmen. Diese ersten Minuten 
sind wirklich etwas Besonderes — aber leider 
würde jedes weitere Wort über den mitreißenden 
Beginn ebendiesem jedwede emotionale Wucht 
rauben. Daher bringe ich hier besser lediglich mei- 
ne Hoffnung zum Ausdruck, dass die Geschichte 
dieses hohe Niveau beibehält — und sich die 
Entwickler nicht in allzu vielen Standardkämpfen 
mit namenlosen Vampirjägern und Mutanten 
verzetteln. Denn diese zwar gut zu steuernden, 
aber bislang nicht allzu spektakulären Gefechte 
könnten im schlimmsten Fall den moralischen 
Entscheidungen über Leben und Tod der NPCs das 
Wasser abgraben. Und das wäre extrem schade 
angesichts der faszinierenden Charaktere, die 
Entwickler Dontnod zu (untotem) Leben erweckt. 


Wir saugten zwei Stunden lang alle Informationen 
aus einer von Beginn an und ohne Einschränkun- 
gen spielbaren Betaversion auf dem PC. 


|| | 70-85 o 
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Zwar könnt ihr Vampyr auch annä- 
hernd pazifistisch spielen (dann 
müsst ihr nur die Bosskämpfe und 
Gefechte gegen namenlose Wi- 
dersacher in Straßen und Häu- 
sern ausfechten), allerdings macht 
ihr euch das Spiel so um einiges 
schwerer. Denn dann habt ihr bei 
Weitem nicht so viele XP, die ihr 
in den unterschiedlichen Unter- 
schlüpfen auf der Stadtkarte in den 
Ausbau eures Charakters investie- 
ren könnt. Elixiere und Waffen-Up- 
grades, die ihr aus gesammelten 
Ressourcen am Crafting-Tisch an- 
fertigt, sorgen für Chancengleich- 
heit — genauso wie diverse medizi- 
nische Hilfsmittel, mit denen ihr die 
Krankheiten vieler NPCs heilen und 
so ebenfalls den Zustand der Stadt- 
viertel verbessern könnt. 


Solide Qualität 

Vampyr macht bislang einen rich- 
tig guten Eindruck. Zwar sind die 
Gesichtsanimationen in den Dialo- 
gen weiterhin etwas steif, aber der 
Mix aus Kämpfen, Erkunden und 
moralischen Entscheidungen über 
das Schicksal der Bewohner Lon- 
dons wirkt bereits extrem rund. Die 
Geschichte fängt mit einem tragi- 
schen Höhepunkt an und Jonathans 
Doppelrolle als Arzt und Blutsauger 
dürfte für so manches moralisches 
Dilemma sorgen. Lediglich das Feh- 
len einer Speicherfunktion in Ver- 
bindung mit unglücklich gesetzten 
Checkpoints verdarb uns teils die 
Lust am Weiterspielen. PETER 


4 П LI 
play in Paris 
Franzósische Wochen in der Redaktion: Bei einem Event 


in Paris stellte Publisher Focus Home Interactive seine 
komplette Produktpalette vor. 


Neben dem von Goth-Fans und Vampir-Liebhabern mit Spannung er- 
warteten Vampyr (ausgesprochen wie das englische „Vampire“, auch 
wenn man als deutscher Muttersprachler in dem Titel automatisch ein 
„0“ vermutet) hat Focus noch gut ein Dutzend andere Spiele für die 
Jahre 2018 und 2019 im Angebot. Für die folgenden Seiten haben 
wir uns die Highlights aus dem Katalog des Publishers herausgepickt. 
Anschauen und spielen durften wir die Titel bei einem Besuch in Paris, mit typisch franzó- 
sischer Bewirtung (substanzlose Häppchen zum Mittag, sehr leckeres Gebäck zum Kaffee), 
Dutzenden Gummiratten als Dekoration und Unterbringung in einem Hotel in Nationalfarben 
(kein Witz, selbst die Flure waren in psychedelischem Blau-Weiß-Rot gestrichen). 
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- Aufbruchsstimmung: Als Cousin(e) des Gouverneurs der Händler-Siedlung auf de N 
jüngst entdeckten Eiland sucht ihr nach dem Heilmittel für eine tödliche Seuche. 


Greedfall 


Fantasy-Europäer vs. Elfen-Indianer: Die Schrecken des Kolo- 
nialismus als interaktive Fabel mit moralischen Entscheidungen. 


ROLLEN“ Imperialismus, 
das Videospiel: In Greedfall erlebt 
ihr hautnah mit, wie Kolonialmäch- 
te Ureinwohner um Land und Res- 
sourcen bringen — auf einer von 
fünf von unterschiedlichen Fraktio- 
nen begehrten Insel mit magischer 
Flora und Fauna. Die Spielwelt ist 
vom 17. Jahrhundert inspiriert, als 
Sohn oder Tochter eines einfluss- 
reichen Handelsfürsten landet ihr 
auf einer jüngst erschlossenen In- 
sel. Dort wird das Gegenmittel für 
eine tödliche Seuche vermutet — 
doch die Einheimischen sowie an- 
dere Eroberer (darunter eine re- 
ligiöse Fraktion und eine Gruppe 
von Wissenschaftlern mit radi- 
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kalen Methoden) stehen der Be- 
schaffung des Serums im Weg. Der 
Spieler hat in Greedfall die Wahl, 
welcher Gruppierung er sich an- 
schließt; Entscheidungen im Sto- 
ry-Verlauf haben Auswirkungen auf 
die Endsequenz. Je nach Verhand- 
lungsgeschick findet ihr eine fried- 
liche Lösung für den Konflikt oder 
verschafft einer der Fraktionen ei- 
nen Vorteil — Naturliebhaber kön- 
nen sich auch auf die Seite der Ein- 
heimischen schlagen. 

Die ursprünglichen Inselbewoh- 
ner verfügen über eine besondere 
Form der Magie und leben im Ein- 
klang mit riesigen Kreaturen, so- 
genannten Guardians (zu Deutsch: 


be, odi 

TWO Y D 2 ig^ SG 

' Mit den Monstern reden: Auf der Insel treiben sich gefährliche Kreaturen herum. 
Meist hilft da nur der Griff zum Schwert, aber auch friedliche Lósungen sind möglich. 


Wächtern). Diese Giganten treten 
als Bossgegner auf und verfügen 
über eine eigene Quest-Reihe. 

Statt der aktuell im Genre 
enorm populären Open-World-Um- 
gebung gibt es in Greedfall abge- 
steckte Levels. Diese fallen aber 
sehr groß aus und bieten viel Raum 
zum Erkunden. Eine Schnellreise- 
funktion an Lagerfeuern verkürzt 
die Laufwege, dort verbessert ihr 
auch die rund 200 Ausrüstungs- 
gegenstánde per Crafting und 
plauscht mit euren fünf NPC-Be- 
gleitern. Entwickler Spiders ver- 
spricht Dialoge, Auftragsketten 
und Romanzen für jeden Kame- 
raden. Dazu soll das Skillsystem 
für Held und Begleiter große Frei- 
heit bei der Wahl der Fähigkeiten 
bieten, auch die Ausrüstung der 
Gruppenmitglieder lässt sich be- 
stimmen. Maximal zwei Kumpanen 
stehen euch im Kampf bei. 


Chaos im Kampf 

Gefechte finden in Echtzeit statt, 
per Knopfdruck aktiviert ihr eine 
Zeitlupenfunktion. Neben Degen, 
Äxten und anderen Nahkampf- 
instrumenten stehen auch Pisto- 
len und Gewehre zur Verfügung. 


Dazu gibt es mehrere Magieschu- 
len, eine Ausdauerleiste fehlt da- 
gegen. Dafür dürft ihr Ausweichrol- 
len wie in The Witcher 3 ausführen. 
Momentan fühlen sich die Ausei- 
nandersetzungen aber noch etwas 
chaotisch an, gerade beim Kamp 
gegen Gruppen. PETER BATHGE 


Peter Bathge Redakteur 


Die ersten, graubraunen Bilder von Greedfall 
zeigten, erinnerten die saftig grünen Wiesen 
und bunten Landschaften stark an Dragon 

Age. Das neue RPG der Franzosen macht einen 


ordentlichen Eindruck und die Inszenierung 
ist vergleichsweise hochwertig. Ich drücke die 


zwei der gróBten Mankos früherer Spiders-Werke. 


Jarauf basiert unsere Meinung: 
Eine halbe Stunde lang spielten uns die Entwickler 


beantworteten danach unsere Fragen. 


táuschen: Als mir die Entwickler ihr Spiel in Paris 


Daumen, dass diesmal das Balancing klappt und 
die Story durchgehend motiviert, denn das waren 


live eine Quest aus dem ersten Spieldrittel vor und 


Wertungstendenz 
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Der Wahnsinn: Un ter 
Adventures schlägteinskon 
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ри); 
Wer schon mal ey 
geschäftlich in Dei 


Paris war, der 17 
kennt das Ant- 
litz des wahren 
Grauens. Es ver- 
birgt sich hinter 
der Fassade des 
Flughafens Рагіѕ- 
Charles-de-Gaulle, 
schimmert durch die 
Abgaswolken der viel 
zu vielen Pkws auf den 
viel zu engen Straßen 
von Frankreichs Haupt- 
stadt — und zeichnet sich 
klar im Gesicht des typisch 
hochnäsigen französischen 
Kellners ab. Kein Wunder 
also, dass aus Paris mit Call of 
Cthulhu der pure Horror kommt 
— wenn auch mit (typisch franzö- 
sischer) Verspätung. Nachdem aus 
dem 2017-Termin nichts wurde, 
haben wir einen genaueren Blick 
auf das wahnsinnig interessante 
Projekt aus dem Hause Cyanide 
geworfen. 


Atmosphäre top! 

Call of Cthulhu beginnt, wie es sich 
für ein Spiel mit einem solchen Na- 
men gehört, im Nebel, auf dem 
Ozean und an Bord eines Schiffes. 
Das Fischerboot lädt den aus der 
Ego-Perspektive gesteuerten Pro- 
tagonisten Edward Pierce am Ha- 
fen von Darkwater Island ab. Dort 
versucht der Spieler, die Geheim- 
nisse einer kleinen, eingeschwore- 
nen Gemeinde zu ergründen — und 
darf dazu vorgehen, wie es ihm be- 
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liebt. Call of Cthulhu spielt 
sich in der frei begehba- 
ren Küstenstadt ähnlich 
grandios wie Dishonored 
| — minus all das Schlei- 
chen und die bruta- 
len Schwertgefechte, 
denn trotz Edwards 
Revolver spie- 
len Kämpfe hier 
praktisch kei- 
ne Rolle. Statt- 
dessen liegt ein 
! A ‚größerer Fokus 
f / sauf dem Füh- 
I y ren! (und Be: 
LU .|lauschen) von 
Z SI) Gesprächen, 
dTi [um ап wertvol- 
^ Ae - Informatio- 
nen zu gelangen 
7 ^* —/diese lassen 
Sich sodann als 
y Druckmittel ein- 
setzen oder geben 
Hinweise auf eine 
zuvor verborgene 
Route. 
So soll der Spie- 
ler im Beispiellevel den 
Weg in ein verschlos- 
senes Lagerhaus finden 
— laut Entwickler Cyanide 
‚stehen dafür gut ein halbes Dut- 
zend Möglichkeiten zur Verfügung. 
In Verbindung mit dem Skillsys- 
tem, das sich Call of Cthulhu aus 
seiner P&P-Vorlage abschaut, er- 
gibt das zumindest in der Theorie 
einen hohen Wiederspielwert und 
große Entscheidungsfreiheit. Denn 
der Spieler wählt selbst, ob er seine 
hart erarbeiteten Erfahrungspunk- 


Mittendrin statt nur dabei: In Calf бї Cthulhu seid ihr in der Ego-Perspektive 
unterwegs. Lediglich in Zwischensequenzen wechselt das Spiel zur Außenkamera. 
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te lieber in okkultes Wissen steckt, 
seine Smalltalk-Fähigkeiten aus- 
baut oder aber die lokale Geschich- 
te büffelt. EIf dieser Skills stehen 
bereit, sie lassen sich in mehreren 
Stufen bis zur Perfektion steigern. 
Abhángig von eurem Talent- 
wert besteht eine größere Chan- 
ce, bestimmte Aktionen wie das 
Überreden eines unwilligen NPCs 
oder das Verschieben eines schwe- 
ren Gegenstands erfolgreich ab- 
zuschlieBen. Doch wer scheitert, 
muss nicht verzagen, denn die Ent- 
wickler halten euch stets noch ein 
weiteres Hintertürchen offen — es 
Soll viele verschiedene Quest-Ló- 
sungsmóglichkeiten es geben. Im 
Beispiel war das ein Geheimgang 
ins Lagerhaus, aber auch die Be- 
ziehungen zu den Gesprächs- 
partnern sind wichtig und kónnen 
euch neue Routen eróffnen — oder 
sie euch verbauen, wenn ihr euch 
durch allzu forsches Auftreten un- 
beliebt macht. Interaktive Objekte 
im Sichtfeld werden auf Wunsch 
farbig markiert, zudem hált Ed- 


` ; чут : 
Alles; im Nebel: Be, Anwesen, düstere Höhlen und auch Levels darn 6 
Himmel werden geboten, nur Sonnenschein ist in Call of Cthulhu Mangelware. Ф у 
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Keine große Leuchte: Licht i isteine wichtige Ressource in Call of Cthulhu. 
Laternen brennen herunter und euer Feuerzeug hat nur. begrenzt Benzin. WS 


ward in seinem Notizbuch alle ge- 
sammelten Indizien und Informati- 
onen über Land und Leute fest. 


Horror-Flop? 

Die Atmosphäre ist bereits in die- 
sen ersten Momenten von Call of 
Cthulhu sehr dicht, die Soundku- 
lisse und der allgegenwártige Ne- 
bel erzeugen eine bedrohliche 
Stimmung. Spannungsspitzen sol- 
len durch den Auftritt der Love- 
craft-typischen  Tentakelmonster 
gesetzt werden. Gerade was diese 
Horror-Schrecksekunden betrifft, 
machen wir uns momentan aber 
noch am meisten Sorgen. Bisher 
wirkten die Monster nämlich nicht 
allzu furchteinflößend, kein Ver- 
gleich zum Nervenkitzel einer Par- 
tie Alien: Isolation oder den ersten 
Spielstunden mit der Baker-Fami- 
lie in Resident Evil 7. Interessant 
klingt jedoch der Ansatz, Protago- 
nist Edward und den Spieler glei- 
chermaßen mit erschreckenden 
Visionen an der eigenen Wahrneh- 
mung zweifeln zu lassen. Dabei ist 


| Lovecraft- -Setting: Call of Cthulhu spielt in den 1920er Jahren auf 


der geistigen Verfassung des Hel- 
den wie im P&P-Original sogar 
ein eigener Charakterwert gewid- 
met. Die Anzeige vermittelt euch, 
ob sich Edwards Verstand noch 
in geordneten Bahnen bewegt 
— sie leert sich, wenn ihr zu lan- 
ge Cthulhus Monsterbrut anstarrt 
oder Edward den diversen Phobi- 
en aussetzt, die er an festgeleg- 
ten Punkten in der Hintergrundge- 
schichte entwickelt. So hat er etwa 
von Anfang an irrationale Furcht 
vor engen Räumen — Klaustropho- 
bie. Das erweist sich als äußerst 
unpraktisch, wenn der Spieler den 
Privatdetektiv anweist, sich auf der 
Flucht vor einem widerlichen Ten- 
takelmonster in einem muffigen 
Schrank zu verstecken. 

Im Lauf der Spielzeit von rund 
12 Stunden soll Call of Cthulhu so 
nach und nach den Gruselfaktor 
anziehen. So will Cyanide den Spie- 
ler immer wieder in die Irre führen 
und im Unklaren lassen, etwa wenn 
der Held wie in Alan Wake plötzlich 
in einem Krankenhaus aufwacht 


einer Insel vor der amerikanischen Küste. Dort scheint es zu Spuken. * 


und man sich selbst nicht sicher 
ist, ob Edward nicht alles nur ge- 
träumt hat. Genau in diesem unsi- 
cheren Raum zwischen Schein und 
Sein soll Call of Cthulhu operie- 
ren — wann genau die Reise in die 
Welt des Wahnsinns in diesem Jahr 
losgeht, ist aber immer noch ein 
Geheimnis. PETER BATHGE 


Cyanide hat mit der Unreal Engine 4 sehr 
stimmungsvolle Levels gebaut und setzt immer 
wieder kleine Grusel-Ausrufezeichen. Im Dunkeln 
durch Korridore tapsen, nur mit dem Feuerzeug 
(für das man lediglich begrenzt Benzin hat und 
das man mit in Schránken gefundenen Vorráten 
nachfüllen muss) bewaffnet ... das erinnert an 
Spiele wie Outlast, wenn es hier auch bei Weitem 
nicht so intensiv, blutig oder schockartig zugeht. 
Gänsehaut wird hier eher subtil erzeugt, etwa in- 
dem sich Gemälde verändern oder Level-Details 
genau in den Augenblicken auftauchen, in denen 
man als Spieler gerade nicht hinguckt. Auch 
wenn der Xenomorph aus Alien: Isolation bislang 
deutlich gruseliger wirkt als die Tentakelmonster 
von Call of Cthulhu: Dialoge, Entscheidungen 
und Skills — die passen sehr gut zur Detektivrolle 
des Spielers und bieten enorme spielerische 
Freiheiten. Ich bin vorsichtig optimistisch! 


Wir durften eine halbe Stunde lang dabei zusehen, 
wie die Entwickler nach einem Weg ins Lagerhaus 
von Darkwater Island suchten. 
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Mit einem 
kleinen Budget Großes bewirken: 
Wie das geht, hat 2017 das Hellbla- 
de-Team von Ninja Theory auf ein- 
drucksvolle Art und Weise gezeigt. 
Auch der französische Entwickler 
Asobo Studio hat für den Geheim- 
tipp A Plague Tale: Innocence kei- 
ne mehreren Millionen Euro zur 
Verfügung — aber ist dennoch auf 
bestem Weg, mithilfe von Publisher 


D 


Wo sind eigentlich all die Ratten hin, die im Laufe 
der Jahre diverse sinkende Schiffe verlassen ha- 
‚ben? Wir haben sie ausfindig gemacht! 


Focus Home Interactive ein groß- 
artiges Singleplayer-Spiel mit Gra- 
fik in AAA-Qualität zu erschaffen. 


Endstation Hoffnung 

In A Plague Tale: Innocence taucht 
ihr ins finstere Mittelalter ein: Im 
Jahr 1349 wütet die Pest in Frank- 
reich; die Ratten sind in diesem 
fiktiven Szenario nicht nur die 
Krankheitsüberträger, sie stehen 


DAE, - 7 у 


Anhängsel: Hugo (links unten) hängt der Heldin Amicia am Rockzipfel, auf | 
Knopfdruck schickt ihr ihn an sonst unzugängliche Orte oder befehlt ihm, zu warten: 
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Heimtückisch: Amicia ist keine Kämpferin, oft schleicht = 
sie nur und liefert so menschliche Gegner den Ratten aus. 3 


«чм. 


offenbar auch mit finsteren Mäch- 
ten im Bund. Hexen und andere 
Zauberkünstler stehen ebenfalls im 
Verdacht, dem Teufel zu Diensten 
zu sein. Dementsprechend fahn- 
det die Inquisition nach Häretikern 
— darunter hat auch das Protago- 
nisten-Duo zu leiden. Im Action- 
Adventure spielt ihr das junge Mäd- 
chen Amicia, das ihren fünf Jahre 
alten Bruder Hugo beschützen 


muss. Das tut sie ausschließlich 
mit ihrer Steinschleuder aus der Di- 
stanz oder indem sie sich an Fein- 
de heranschleicht; im Nahkampf 
gegen teils gepanzerte Gegner hat 
Amicia keine Chance. Daher gilt es, 
Menschen und Ratten gegeneinan- 
der auszuspielen. So könnt ihr Wi- 
dersachern etwa die Laterne aus 
der Hand schießen — im Dunkeln 
sind sie den Fleisch fressenden Na- 
gern schutzlos ausgeliefert. 

Das Spiel kennt weder Erfah- 
rungspunkte noch ein Skill-Sys- 
tem. Allerdings ist eine leichte 
Crafting-Komponente enthalten; 
damit stellt ihr neue (Brand-)Muni- 
tion für Amicias Steinschleuder her 
und verbessert eure Ausrüstung. 
Zwar bietet das Spiel keine Open- 
World-Komponente und die Levels 
sollen zugunsten der Story áhnlich 
linear ausfallen wie in der Unchar- 
ted-Serie, dennoch móchte Asobo 
Anreize zum Erkunden schaffen, 
sodass man auch in entlegenen 
Winkeln auf Ressourcen stößt. 


Gib Befehle, bekomm Gefühle 
In A Plague Tale: Innocence steu- 
ert ihr Amicia aus der Third-Person- 
Perspektive — móglicherweise gibt's 
in spáteren Levels aber auch Ab- 
schnitte mit dem kleinen Jungen in 
der Hauptrolle. Doch normalerwei- 
se gebt ihr Hugo lediglich Befehle. 
Dazu wird das analoge Steuerkreuz 
gedrückt — die Order ist kontextsen- 
sitiv und bringt Hugo beispielsweise 
dazu, unter einem Zaun hindurchzu- 
kriechen. So gelangt er an für Ami- 
cia unzugángliche Stellen und be- 
sorgt etwa eine Kerze, mit der ein 
Feuer entzündet wird — ideal, um die 
Ratten zu vertreiben. Derweil locken 
menschliche Überreste die Nager 
an, was man sich auch zunutze ma- 
chen kann. Derartige Umgebungs- 
rátsel sind allgegenwártig, oft müsst 
ihr Hugo aber auch zurücklassen 
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oder andere Waisenkinder für eure 
Zwecke einsetzen. 

Ähnlich wie im Indie-Hit Bro- 
thers: A Tale of Two Sons steht die 
Beziehung zwischen den beiden 
Protagonisten für Asobo an erster 
Stelle. Man will große Gefühle we- 
cken und das Schicksal der beiden 
Kinder einer vermeintlichen Hexe 
und die daraus folgende Diskrimi- 
nierung in den Mittelpunkt der Er- 
zählung rücken. Im Spielverlauf 
stellt sich heraus, dass Hugo von 
einer fremden, möglicherweise bö- 
sen Macht infiziert wurde; der Spie- 
ler macht sich schließlich auf die 
Suche nach einem Heilmittel. Trotz 
des unheilvollen Settings ist Hugo 
aber immer noch ein Kind. Im Spiel- 


s 


> d 
DR? 


www.playvier.de 


Beeindruckende Engine: Die Technik kann Hunderte einzelne Ratten 
gleichzeitig rendern, ohne dass die Framerate in die Knie geht. 


verlauftollt er gerne mal herum oder 
muss von Amicia an der Hand hinter 
ihr her gezogen und getröstet wer- 
den. Kein Wunder, denn bei der düs- 
teren, sehr dichten Atmosphäre des 
Spiels kommt man leicht ins Schau- 
dern. Die Grafik-Engine, eine Eigen- 
entwicklung von Asobo, stellt nicht 
nur Hunderte hin und her zuckeln- 
de Ratten gleichzeitig dar, auch ein 
Schlachtfeld mit etlichen toten Sol- 
daten wird butterweich und bild- 
gewaltig in Szene gesetzt. Als ein 
verendetes Pferd aufreißt und sich 
etliche der widerlichen Nager aus 
dem blutigen Inneren des Leich- 
nams ergießen, wenden wir uns so- 
gar einen Moment lang vom Bild- 
schirm ab, so groß ist der Ekelfaktor. 


Leuchtturm in einem Meer aus Leibern: Nur im Lichtschein bleiben die Ratten Amicia 
und Hugo fern. Wer sich zu weit in die Dunkelheit wagt, wird in Windeseile verspeist. 


d ас 


Technisch beeindruckend ist neben 
dem Spiel mit Licht und Schatten 
auch die organische Art und Wei- 
se, wie Ratten zu Boden gegangene 
Wachen in Sekundenschnelle förm- 
lich überschwemmen und lediglich 
blutverschmierte Knochen hinter- 
lassen. Ihre Nester sind ekelhafte, 
fleischige Gebilde, die mit einem 
widerlichen Schleim überzogen 
sind. Architektur und Leveldesign 
überzeugen bereits in diesem frü- 
hen Stadium. Jetzt muss Asobo nur 
noch aus den mysteriösen Story- 
Andeutungen eine packende Ge- 
schichte stricken, dann dürfte 
A Plague Tale: Innocence ähnliche 
Begeisterungsstürme auslösen wie 
zuletzt Hellblade. PETER BATHGE 


Nicht so einfach: Gepanzerten Soldaten müsst ihr mit 
der Steinschleuder erst den Helm vom Kopf schießen. 
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IVleinuna 
„A Plague Tale: Innocence | 
ist ein rattenscharfer 
Geheimtipp für 2019." 


Peter Bathge Redakteur 2 В 


Die Ratten sind ohne Zweifel der Star von Spiel 
und Engine. Ihre flüssige Darstellung ist höchst 
beeindruckend. Einzelne Nager richten sich auf 
und schnuppern nach Amicia, wenn sie sich zu 
nahe heranwagt, dazu leuchten die Augen der 
bösen Viecher durch das Zwielicht und lassen 
einen unwillkürlich erschaudern. Wie die hungrigen 
Fellknäuel Menschen und Leichen verputzen, 
erinnert an ihr Verhalten in Dishonored — nicht der 
schlechteste Vergleich, auch wenn abseits vom 
gelegentlichen Schleichen lediglich das düstere 
Setting in eine ähnliche Kerbe schlägt. Und doch 
haben beide Spiele noch etwas gemeinsam: Sie 
lösen bei mir schon mit der ersten Ankündigung 
eine enorme Vorfreude aus. Ich bin guter Dinge, 
dass A Plague Tale: Innocence ein richtig tolles, 
emotionales Abenteuer wird, das nicht nur mit se- 
henswerter Optik, sondern auch mit spielerischer 
Klasse und spannender Story überzeugen kónnte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen einen Teil des fünften von insgesamt 
17 Story-Kapiteln vorgespielt — gut 30 Minuten der 
zehn bis zwólf Stunden Spielzeit. 
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NO 
HERSTELLER Focus Home Interactive 


ENTWICKLER Asobo Studio 
2002 gegründet, hat das Pariser Studio unter 
anderem die Open-World-Raserei Fue/entwickelt. 


ALTERNATIVE Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Ahnlich schicke Grafik bei ähnlich geringem Budget in 
einer ähnlich linearen Story-Kampagne. 


TERMIN 
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Hier seht ihr alle komme 


Termine 


nden PSA-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Biomutant Action-RPG THQ Nordic 2018 
UPDATE| Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 - 
Boundless Action Wonderstruck Games ID 
Bravo Team [VR] Ego-Shooter Sony 1.März 2018 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Jbisoft 2018. 
LIE Celeste Adventure Matt Makes Games Inc. — 25.Januar2018. 
Conan Exiles Action Funcom 8. Mai 2018 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 - 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018. 
Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018. 
— — раі Souls Remastered Action-RPG Bandai Namco 25.Mai 2018 
= а f € 5 Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 
[y UPDATE] Days Gone Action-Adventure Zum 2019. 
Nicht mehr lange müssen sich Fans gedulden, um den neuesten Teil der оине ы мш gg 
Far Cry-Reihe in den Händen halten zu können. Und was bietet sich in Zei- Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 018. 
ten wie diesen, іп denen ein orange lackierter, toupettragender Kasper die Death Stranding Action Sony 2018. 
Führung der USA übernommen hat, als Stoff am meisten an? Eine Grup- Deep Down Action-RPG Capcom 2018 
pe religióser Fanatiker im Hillbilly-Land, die es auszulóschen gilt. Was bei UPDATE] Detroit: Become Human Adventure Sony 2018 
Assassin's Creed: Origins schon gut funktioniert hat, soll nun auch bei Far Devil May Cry HD Collection Action Capcom 18. März 2018. 
Cry 5 Früchte tragen. Die Entwickler verabschieden sich teilweise von der ШЕ] Dissidia Final Fantasy NT Beat'em Up Square Enix 30. Januar 2018 
oft kritisierten "Ubisoft-Formel” und steuern in eine Richtung, die zwar LES Dragon Ball Fighter? ti Bari Kings ЖЫ. 
immer noch zu Far Cry passt, jedoch viele Aspekte wie die Icon-Abklap- 
per-Orgien (Credits für diese schöne Wortneuschöpfung gehen an Lukas ale D Шь DR 
Schmid) rausnimmt. Zwar bremst die immer Ego-Shooter рар a Sony 08 
noch recht undynamische Missionsstruktur 27 UPDATE| Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2. Quartal 2018 
die Freude über das gute Gunplay, die span- oft Everspace Action Rockfish Games 1. Halbjahr 2018 
nende Spielwelt des fiktiven Hope County in | LETZTE VORSCHAU Nn UPDATE] Extinction Action Maximum Games 10. April 2018 
Montana und die sehr interessante Story um WERTUNGSTENDENZ Fade to Silence Action-Adventure THQ Nordic August 2018 
Papa Joseph Seed und seine durchgeknal- | ТЕТЫ — ën? Action Ubisoft 27. März 2018 
ten Seharehen aber darüber konnen enge Keine drasuschen Unterschiede UPDATE] Farming Simulator 19 Simulation Giants Software 2018 
fleischte Far Cry-Fans in der finalen Version | zu den Vorgängern, macht aber 
wohl auch hinwegsehen. PAULASPRODEFELD | totzdem Spaß. Fe Action-Adventure Electronic Arts 16. Februar 2018 
Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2018 
Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Frantics Action Sony 7. März 2018 
PLAYSTATION 4 ШЕЙ GodofWar Action Sony 20. April 2018 
Ace Combat 7: Skies Unknown Action Bandai Namco 2018 D _ 
Golem [VR] Adventure Highwire Games 13. März 2018 
LIE Agony Action-Adventure Madmind Studio 30. März 2018 
. aur: ШШШ Greedfall Action-RPG Focus Home Interactive. 2018 
Anamorphine Adventure Artifact 5 inc. 1. Quartal 2018 - 
win]. Anthem Action Electronic Arts 2019. ЕИ ср Rennspiel Caged Element 2018 
UPDATE] Apex Construct Action-Adventure Fast Travel Games 20. Februar 2018 Suacamelaet? Action Sory aus 
ШЙ A Plague He Inocence Action Focus Home Interactie 2019 | | — Susa canus Aliance шш Шашы ШП, 
__Ananox: Deep Descent Action THO Nordic 1. Quartal 2018 - — Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018 - 
Ark: Park [VR] Adventure Snail 22. März 2018 HIZI: Just Survive Action Daybreak Game Company BA 
UPDATE] Armored Warfare Action Obsidian Entertainment 20. Februar 2018 Mit: King of the Kill Action Daybreak Game Compay — — — ТВА. 
— Assassin's Creed: Rogue Remastered Action-Adventure Ubisoft 20. März 2018 - — — Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 1. Quartal 2018 - 
Attack on Titan 2 Action Кові Тесто 20. März 2018 Hellpoint Action-RPG Cradle Games März 2018 
A Way Out Action Electronic Arts 23. Márz 2018 Hollowpoint Action Paradox Interactive. ID 
— Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018 Hunt: Showdown Action Crytek 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Iconoclasts Action-Adventure Bifrost Entertainment 23. Januar 2018 
nsurgency: Sandstorm Shooter Focus Home Interactive 2018 Surviving Mars Aufbau-Strategie aradox Interactive 15. März 2018 
In the Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019 System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 2019 
— — — Jurassic World: Evolution Strategie Frontier Developments — 3.Quartdl2018 | | The 25th Ward: The Silver Gase Adventure NIS America. 16. März 2018 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13. Februar 2018 The Church in the Darkness Action aranoid Productions — — à 2018 - 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018 | UPDATE| The Crew 2 Rennspiel bisoft Sommer 2018 
Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 he Forest Adventure Endnight Games Frühjahr 2018 
— — — Legion Commander [VR] Strategie Sony ТВА | The Gardens Between Puzzlespiel he Voxel Agents BA ` 
Lightfall Adventure Bishop Games 2018 e Inpatient [VR] Adventure Sony 24. Januar 2018 
Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media BA | The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony TBA 
UPDATE] Lost Ember Adventure Mooneye Studios 2. Quartal 2018 ию] ШЕ The Persistence [VR] Action Firesprite Ltd. 24. Juli 2018 
Metal Gear: Survive Action Konami 22. Februar 2018 е Surge 2 Action-RPG Focus Home Interactive 2019 
Metro: Exodus Action Deep Silver. Herbst 2018 The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 30. März 2018 
— — Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games Márz2018 | Titan Quest: Anniversary Edition Action-RPG НО Nordic 20. März 2018 
UPDATE] Moss [VR] Adventure Polyarc 27. Februar 2018 RSR Тосап & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Dam 2018 _ 
[ШШ Nino Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 23. März 2018 Transference [VR] Adventure bisoft 1. Quartal 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 Topico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 UPDWTE| UnDungeon Rollenspiel Laughing Machines — — — — Márz2018 _ 
UPDATE] Onrush Rennspiel Codemasters 5. Juni 2018 UPDATE | Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 5. Juni 2018 
Overkill's The Walking Dead Action Starbreeze 4. Quartal 2018 Visage Adventure SadSquare 2018 
Past Cure Action Phantom 8 Studio 23. Februar 2018 | UPDATE] Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr Action-RPG Neocore Games Mai 2018 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 It Warhammer: Vermintide 2 Shooter Fatshark 8. März 2018 
LIE Pinstripe Adventure Armor Games Studios 12. Februar 2018 | Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment 2019 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA We Happy Few Action-Adventure Got Publishing Sum 2018 _ 
Phantom Doctrine Strategie Good Shepherd Entertainment 2018 | Wid Action-Adventure Sony SÉ 
UPDATE] Phoenix Point Strategie Snapshot Games Dezember 2018 Witchfire Shooter The Astronauts BA 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts — — à 2018 | World War Z Action Paramount 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019 RER Wecktest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2018 _ 
UPDATE] Вей Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 26. Oktober 2018 UPDATE] Yakuza 6: The Song of Life Action-Adventure Sega 17. April 2018 
Resident Evil 2 Remake. Action-Adventure Capcom BA Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami 1. Quartal 2018 
їнї] Rick and Morty: Virtual ca їшїп АШ EE 
DS) Secret of Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 
— Shadows Die Twice (Arbeitstitel) TBA From Software ТВА | Chicken Range Action Funbox Media 29. Juni 2018 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2.Halbjahr2018 | Hakuoki: Edo Blossoms Adventure Idea Factory International 16. März 2018 
UPDATE] Sinner: Sacrifice for Redemption Action-RPG Another Indie 25.Apil2018 | ЖШ Liege Rollenspiel Codagames TIBA 
Skull and Bones Action bisoft Herbst 2018 Night Cry Adventure Nude Maker BA 
Soul Calibur 6 Beat 'em Up Bandai Namco 2018 HEH Опе Eye Kutkh Adventure Baba Yaga Games 9. März 2018 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio TBA UPDATE RSR Penny-Punching Princess Action-RPG NIS America 29. März 2018 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac 2018 ШИШ Project Phoenix Rollenspiel. Creative Intelligence Arts TBA — 
RSR Starhound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 | RSR RainbowSkies Rollenspiel EastAsiaSoft 2018 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 HEE Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
— —  Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 | RSR The King of Fighters 97 Global Match Beat 'em Up SNK April 2018 
State of Mind Adventure 'aedalic Entertainment 1. Quartal 2018 HEH The Long Reach Action-Adventure Merge Games 14. Márz 2018 
Strange Brigade Action Rebellion Developments — — — — 2018 | Бал Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // God of Thunder & Rock 'n' 
Spielt gerade: FIFA, Overwatch, Monster Hunter World 


Hört gerade: Tribulation - Down Below; Black Moth – 
Anatomical Venus; Visigoth – Conqueror's Oath 


Roll 


Scheißer gleichzeitig, weil er mich mit den ganzen anderen 
Irren hier alleine lässt (vor allem Lukas). Außerdem muss 
ich jetzt schon wieder wen Neuen auf die Teamseite basteln 
lassen. Wer soll das nur alles bezahlen? 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Ball FighterZ 


Katharina Кеп // Frostbeule 
Spielt gerade: Bloodborne und Monster Hunter: World 
Liest gerade: La Belle Sauvage von Philip Pullman 


Hört gerade: Den neuen Song von Monster Magnet. Leider 
finde ich ihn nicht besonders gut. 


Und sonst: Bandai Namco lud für das Event zu Ni no Kuni 2 
nach England auf ein waschechtes Schloss. Das war sehr 
schön! Aber auch sehr, sehr kalt. Ich bin trotzdem nicht 
krank geworden #blessed #winning 

Top-Titel der Ausgabe: Ni no Kuni 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Öh ... Dissidia? 


Peter Bathge // Schneehase 


Spielt gerade: Into the Breach, Pillars of Eternity 2 Beta 
(beides PC) 


Schaut gerade: The Blacklist und Homeland, Season 4 & 6 
Liest gerade: Dune 


Und sonst: Verpasste er seinen ersten Flug nach Paris, weil 
die Franzosen vor 20 Zentimeter Schnee kapitulierten - an 

die Anschaffung von schwerem Gerät wie einer Enteisungs- 
anlage am Flughafen hatte keiner gedacht. 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come: Deliverance 


Matti Sandqvist // Sauna-Obensitzer 


Spielt gerade: Kingdom Come: Deliverance, NHL 18, World 
of Tanks, Battlefield 1 und Civilization 6 auf dem PC 


Schaut gerade: Altered Carbon, Mozart in the Jungle 
Staffel 4, McMafia und The Grand Tour Staffel 2 


Liest gerade: Die Ermordung des Commendatore Band 1 
von seinem Lieblingsautor Haruki Murakami 


Und sonst: Freut sich über die winterlichen Temperaturen 
- im Gegensatz zu seinen Weichei-Kollegen. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Sword Art Online 


Matthias Schöffel // Scheibenwelt-Bewohner 


Liest gerade: John Fante – Der Weg nach Los Angeles 
Schaut gerade: Three Billboards Outside Ebbing, Missouri 
Hört gerade: Ty Segall - Freedom’s Goblin 


Und sonst: „Jetzt dreht er völlig am Rad!" — das tuscheln 
Freunde in vermeintlich unbeobachteten Momenten. Aber was 
gibt es gegen ein Telefon mit Wählscheibe zu sagen? Sieht gut 
aus und ist ein probates Mittel gegen Altersdemenz (Num- 
mern merken). Vielleicht zahlt die Krankenkasse was 20... 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come: Deliverance 


David Bergmann // Reisender 


Spielt gerade: Monster Hunter World, Shadow of the 
Colossus, Destiny 2 


Schaut gerade: Altered Carbon, Akte X 
Hört gerade: Live – The Dolphin's Cry 


Und sonst: Verabschiede ich mich nach 16 Jahren als 
Spieleschreiber aus den Redaktionsräumen und widme 
mich neuen Herausforderungen. Vielen, vielen Dank an die 
famosen Kollegen für die tolle Zeit! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Dissidia 


Christian Dörre // Feierbiest 


Spielt gerade: NHL 18, НЕА 18, Resident Evil 7 
Schaut gerade: Altered Carbon, Wrestling 
Hört gerade: Feine Sahne Fischfilet, Terrorgruppe 


Und sonst: Grippe überstanden, viel Arbeit an der Backe 
und trotzdem gut drauf. In der ersten Jahreshälfte stehen 
nämlich so viele coole Konzerte, Events und ein Festival 
mit fettem Line-up an, dass man gar nicht griesgrämig sein 
kann. 2018 fängt auf jeden Fall gut an. 


Top-Titel der Ausgabe: God of fucking War 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Ball, Dissidia FF 


Spielt gerade: Bloodborne, Hellblade, Picross е8, Rime 
Schaut gerade: The Cloverfield Paradox. Weil’s nix kostet. 
Hört gerade: Nix, weil's so schön ruhig ist. Alle krank im Büro. 


Und sonst: Weihnachten ist vorbei, und das heißt natürlich, 
dass es draußen endlich schneit und schön kalt ist, sodass man 
sich schön muckelig im warmen Schein der Schreibtischlampe 
und mit einer Tasse „Kaffee“ vor den Arbeitsbildschirm setzen 
und die schönen Abgabe-Tage genießen kann. Juhu? 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Go Away 


Paula Sprödefeld // Bass-Lehrling 


Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn, The Flame in the Flood 
Schaut gerade: Die Nanny, aber nur beim Essen 
Hört gerade: All Them Witches - Lightning at the Door 


Und sonst: Versucht sie sich — nach langer Zeit ohne 
tatsächlich aktives Hobby (das Buch beim Lesen halten zählt 
leider nicht) — mal als Bassistin. Gar nicht so einfach, wenn 
man super kurze Armchen hat. Und wenn eine Saite beim 
Aufziehen reißt, weil man unfähig ist. #proskills 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Kingdom Come: Nope 


Stefanie Zehethauer // Kuscheltier-Impfer 
Spielt gerade: Super Mario Odyssey 


Schaut gerade: Three Billboards 
Hört gerade: Yoko Ono: B Sites & Rarities 


Und sonst: So, Kinderkacke bin ich erst mal los. Nun lerne 
ich die Jugend von heute kennen! Spaß, Konflikte, Pflicht 
oder Wahrheit. Ich bin übrigens sehr zufrieden mit meinem 
antiautoritär- dominanten Stil in dieser Hinsicht! 
Top-Titel der Ausgahe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: The Inpatient 
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VIDEO AUF DVD 


Mit einer wunderschönen Spielwelt und guten Quests kann das Mittelalter-Rollenspiel 
im Langzeittest punkten — wären da nur nicht die vielen Ecken und Kanten! 


ROLLENSPIEL | Vier Jahre Ent- 
wicklungszeit, das klingt verdammt 
lang! Doch die Zahl verblasst ge- 
radezu angesichts dessen, was 
sich die Entwickler von Warhorse 
Studios vorgenommen haben: Ein 
Open-World-Rollenspiel in Edel- 


grafik, das komplett auf Fanta- 
sy verzichtet und stattdessen ein 
historisches Setting auf den Bild- 
schirm zaubert — mit massenhaft 
Quests, glaubwürdigen KI-Bewoh- 
nern, Stealth und innovativem 
Kampfsystem! Im Test zeigt sich: 


» nicht sonderlich interessant. (Bild aus der PC-Version) 4 
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Kingdom Come: Deliverance ist oft 
motivierend und wunderschón, hat 
aber auch zig Ecken und Kanten. 


Tolle Welt, blasser Held 
Mit seinem opulenten Mittelalter- 
Setting trifft Kingdom Come voll ins 


Schwarze: Den Spieler verschlágt es 
ins mittelalterliche Bóhmen im Jahr 
1403, mitten in einen ausgewach- 
senen Adelskonflikt. Hier schlüpft 
ihr in die Rolle von Heinrich, einem 
jungen Mann, der als Sohn eines 
Schmieds aufwuchs und bislang 


Im Idealfall sorgt das innovative Nahkampfsystem 
für intensive taktische Auseinandersetzungen. 
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Solche Szenen sind sehr selten. Hier macht die Kl 
keinen guten Eindruck. (Bild aus der PC-Version) 


nur das friedliche Leben in seinem 
Heimatdorf kannte. Das ändert 
Sich jedoch schnell und Heinrich 
ist gezwungen, über sich hinauszu- 
wachsen: Er bereist die prachtvolle 
Mittelalterwelt, entdeckt Burgen, 
Wálder, Felder, Dórfer und Minen, 
erledigt abwechslungsreiche Quests 
für Priester, Flüchtlinge, Adelige und 
arbeitet sich so zum waschechten 
Ritter hoch. Stimmungsvoll: In den 
Burgen und Dörfern gehen die 
Händler, Handwerker, Mägde und 
Passanten simplen Tagesabláufen 
und Berufen nach, so füllen sie die 
Welt mit etwas Leben. 

Beim Spielen haben wir nie den 
Eindruck, der strahlende Heilsbrin- 
ger zu sein, zu dem alle aufblicken, 
sondern fühlen uns als kleiner Teil 
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Sé 


Karte beh 


des großen Mittelaltergetriebes. 
Das macht das Erlebnis glaubhaft 
und lässt uns oft darüber hinweg- 
sehen, dass Heinrich selbst eigent- 
lich zu den schwächeren Parts der 
Story zählt: Im Vergleich zu den 
Nebenfiguren, von denen manche 
überraschend gut geschrieben 
sind, bleibt unser Held blass und 
uncharismatisch. 

Das liegt allerdings nicht an 
der deutschen Sprachausgabe, 
denn die ist richtig gut! Von den 
sorgsam ausgewählten Sprechern 
bis hin zur gelungenen Dialogre- 
gie merkt man, dass viel Zeit und 
Mühe in die Vertonung geflossen 
sind. Umso bedauerlicher, dass die 
Charaktere nicht lippensynchron 
zur deutschen Sprachausgabe 


reden, denn die ohnehin steifen 
Gesichtsanimationen wurden lei- 
der nur für die englische Tonspur 
angepasst. Dieses Manko gleicht 
die orchestrale Musikuntermalung 
aber weitestgehend aus, da sie die 
Mittelalter-Atmospháre wunder- 
bar unterstreicht! 


Die Pracht hat ihren Preis 

Das Highlight des Spiels ist seine 
wunderschöne, frei erkundbare 
Welt, in der ein Postkartenpano- 
rama das nächste jagt: Grafisch 
mit Liebe zum Detail umgesetzt, 
erstrahlt das alte Böhmen mit tol- 
ler Weitsicht, glaubwürdigen Wäl- 
dern, dichter Vegetation, schickem 
Wasser und einer aufwendigen Be- 
leuchtung inklusive stimmungsvol- 


ж Du trägst die Mordwaffe bei di: 


@ Ich werde das melden. 


Ж. Ich werde dich persönlich zum 
‚© Vogt zerren. 


| € Gib es zu, sonst machst du?s 
nur noch schlimmer. 


, Du bist schuldig! 3 


Oft können wir aus mehreren Dialogentsch 


est 


ler Tag-und-Nacht-Wechsel. Nicht 
minder beeindruckend ist die über- 
zeugende Architektur der Burgen, 
Höfe und Dörfer, die wir nur aus der 
Ego-Ansicht erkunden — eine Ver- 
folgeransicht gibt’s leider nicht. 
Doch die Edel-Optik hat ihren 
Preis: Kingdom Come läuft auf der 
normalen PS4 mit 900p, auf der 
PS4 Pro mit 1080p. Beide Fassun- 
gen sind auf 30 fps beschränkt, ha- 
ben mit gelegentlichen Framerate- 
Einbrüchen zu kämpfen und fallen 
optisch hinter der Umsetzung für 
Xbox One X und vor allem hinter 
der PC-Version zurück. Während 
die PS4-Version grafisch trotzdem 
noch gut abschneidet, nerven vor 
allem auf der alten PS4 die häufi- 
gen Pop-ups, durch die schon auf 


eidungen wählen, manche 


| Konflikte lassen sich diplomatisch lösen. (Bild aus der PC-Version) 


Бау 


// 
Die Bettlerin verjagen. 

Du solltest sıe bleiben lassen, 
Meister Schmied. 


Macht dag unter euch aus» = 
f * | \ am 


{ EA. 


Heinrich muss Zwar oft zwischen NPCs vermitteln, 
steht aber nie wirklich im Mittelpunkt der Ereignisse ж 


wenige Meter Entfernung Büsche 
und Sträucher, Gebäudetexturen 
und sogar die Kleidung von NPCs 
unsanft ausblenden. Störend sind 
auch die Ladezeiten vor Dialogen, 
die das Spiel in mehrsekündigen 
Schwarzblenden verbirgt. Das wäre 
besser gegangen! 


Reitstunde im alten Böhmen 

Bis wir die prachtvolle Welt in ih- 
rer Gänze zu sehen bekommen, 
vergehen einige Stunden, denn der 
Einstieg ist von massig Dialogen 
und ausufernden Zwischensequen- 
zen geprägt. Erst als wir im geschäf- 
tigen Städtchen Rattay ankommen, 
lässt uns das Spiel von der Leine. 
Danach erwartet uns trotzdem kei- 
ne reine Sandbox ohne roten Faden: 
Kingdom Come ist ein handlungs- 
getriebenes Spiel, das uns vor al- 
lem mit seinen Quests antreibt, die 
Welt zu entdecken! Das gelingt am 
besten im Sattel eines Pferdes, das 
wir nach einigen Stunden erhalten, 
denn Kingdom Come geizt nicht mit 


langen Laufwegen, in denen wir oft 
nichts weiter tun als die Landschaft 
zu genießen. 

Die Rösser sind Warhorse — 
kein Wunder bei dem Namen! — gut 
gelungen: Unser Pferdchen kommt 
auf Tastendruck zuverlässig an- 
getrabt, steuert sich ordentlich 
und hat obendrein eine nützliche 
Satteltasche, in der wir viel Beute 
verstauen können. Umso merkwür- 
diger erscheint es, dass sämtliche 
NPCs in Kingdom Come — egal ob 
Stadtwache, Bandit oder Adeliger 
— zu Fuß gehen! Nur sehr selten 
sind uns auch mal andere Figuren 
im Sattel begegnet, und das waren 
stets durchgeskriptete Szenen, die 
nichts mit dem normalen Spielall- 
tag zu tun haben. Kurzum: ein 
dicker Schnitzer für die sonst so 
gelungene Mittelalter-Atmosphäre. 


Wie „hardcore“ ist es? 

Um die langen Laufwege abzukür- 
zen, gibt's ein simples Schnellreise- 
system: Einfach auf der liebevoll 


Das Pferd lässt sich trotz Ego-Perspektive gut и d N Ey 
steuern und kommt stets zuverlässig angetrabt. — — a-- 
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Das Schlösserknacken fällt zunächst knifflig aus, 


soll aber bald per Patch vereinfacht werden. 


gestalteten Weltkarte einen Reise- 
punkt auswählen, schon setzt sich 
Heinrich in Bewegung. Allerdings 
erreicht ihr nicht automatisch euer 
Ziel, sondern müsst lange zusehen, 
wie sich euer Männlein gemütlich 
über die Karte schiebt — eine gut 
getarnte Ladezeit, während der die 
Tageszeit verstreicht, Zufallsereig- 
nisse ausgelöst werden und euer 
Held stetig müder und hungriger 
wird. Letzteres ist ernst zu neh- 
men! Ein geschwächter Held hat im 
Kampf wenig zu melden und stellt 
sich auch in Dialogen ungeschick- 
ter an. Darum müsst ihr Heinrich 
regelmäßig füttern und für ein paar 
Stunden ins Bett legen, sonst dro- 
hen satte Schwáchungseffekte. 
Auch andere negative Auswir- 
kungen müsst ihr kurieren, etwa 
wenn Heinrich nach dem Saufen 
einen Kater hat oder er sich beim 
Sturz die Haxen verstaucht. Au- 
Berdem sollte man regelmäßig 
Heinrichs stinkende Klamotten im 
Zuber waschen und verschlissene 


Ausrüstung reparieren, sonst re- 
agieren NPCs angewidert, der Cha- 
risma-Wert sinkt und damit auch 
die Chance, einen Gesprächspart- 
ner zu überzeugen. Hat man sich 
aber erst mal daran gewöhnt, fallen 
diese simplen Survival-Mechani- 
ken kaum ins Gewicht: Obwohl es 
ihm oft nachgesagt wird, ist King- 
dom Come keine beinharte Simu- 
lation für Hardcore-Spieler! Auch 
wenn manche Spielelemente also 
zunächst komplex erscheinen, 
sollte man sich davon nicht ein- 
schüchtern lassen. 


Wer speichern will, muss saufen 

Die wohl unbequemste Designent- 
scheidung betrifft das Speicher- 
system: Kingdom Come sichert 
den Spielstand nur dann automa- 
tisch, wenn wir eine Quest begin- 
nen oder abschließen oder wenn 
wir in unserem Bett schlafen! Eine 
Schnellspeicher-Funktion gibt es 
zwar, allerdings müssen wir dafür 
einen sogenannten Retterschnaps 
trinken. Leider ist der Fusel ziem- 
lich teuer, bis man sich mehrere 
Fläschchen leisten kann, vergehen 
einige Stunden. Deshalb muss man 
entweder ständig ins Bett zurück- 
kehren oder man riskiert, einen 
Teils seines Spielfortschritt zu ver- 
lieren! Mit diesem Speichersystem 
will Warhorse dafür sorgen, dass 
man im Zweifelsfall mit einer ver- 
bockten Entscheidung leben muss. 
Das ist auch okay, solange kein 
Frust aufkommt. Doch genau das 
geschieht, als wir ahnungslos im 
Wald unterwegs sind und zufállig 
auf gut gerüstete Banditen treffen. 
Da ist mit einem Schwertstreich 
eine halbe Stunde Spielzeit futsch! 
Nicht mal beim Verlassen des 
Spiels wird automatisch gespei- 
chert, doch immerhin: Warhorse 
hat angekündigt, dieses Problem 
in Kürze mit einem Patch anzuge- 
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hen. Völlig unverständlich: Es gibt 
nur einen Schwierigkeitsgrad. Eine 
bewusste Entscheidung der Ent- 
wickler, mit der sie allerdings viele 
Spieler vor den Kopf stoßen. 


Schlafen hilft! 

Immerhin hat das Ganze aber ei- 
nen positiven Nebeneffekt: Da wir 
ohnehin ständig ein Bett zum Spei- 
chern brauchen, steuern wir regel- 
mäßig Gasthäuser in der Spielwelt 
an. Dort schalten wir nicht nur 
Schlafplätze frei und kaufen Pro- 
viant ein, sondern tratschen auch 
mit den Wirten. Die haben oft nütz- 
liche Informationen für uns, zum 
Beispiel, dass einige Frauen im 
Dorf sich angeblich mit einer Hexe 
eingelassen haben — für uns der 
Hinweis, dass wir den Damen einen 
Besuch abstatten sollten! Gele- 
gentlich sprechen uns auch NPCs 
von alleine an und geben uns einen 
neuen Auftrag. Stimmungsvoll! 


Motivation und Abwechslung 

Die meisten Quests hinterließen in 
unserem Test einen überraschend 
guten Eindruck. Obwohl viele Auf- 
gaben als simple Botengänge oder 
Sammelaufgaben beginnen, ent- 
wickeln sie sich später oft noch zu 
kleinen und großen Geschichten, 
die mehrere Stunden in Anspruch 
nehmen können. Da sollen wir etwa 
Mohnblumen für einen Exorzismus 
sammeln, Bettler für unbeliebte 
Jobs anheuern, einen verschol- 
lenen Pater ausfinding machen, 
Verwundete im Kloster heilen, ein 
Festmahl für Flüchtlinge organisie- 
ren, das Müllersmádchen umgar- 
nen oder einen Schmied zur Rede 
stellen, der angeblich unheilvolle 
Zauberformeln murmelt — das An- 
gebot ist vielfältig! Auch im Rah- 
men der Hauptquestreihe erleben 
wir Denkwürdiges, etwa das feucht- 
fróhliche Treffen mit einem lássigen 


H 
Jeder NPC hat einen simplen Tagesablauf und geht 


Im Gefecht mit mehreren Feinden gerät das taktische 27 


D 


Kampfsystem oft zum planlosen Hauen und Stechen zs ` m 


Geistlichen oder die Suche nach 
ein paar Pferdemórdern, die sich 
zur stundenlangen, motivierenden 
Detektivarbeit entwickelt. 

Die Aufgaben bieten oft sogar 
mehrere Lósungswege. Beispiels- 
weise lassen sich viele NPCs in gut 
geschriebenen Dialogen überzeu- 
gen oder einschüchtern, sofern wir 
das Talent ,Redekunst" geschult 
haben. Oft lohnt es sich auch, an- 
dere Charaktere um Rat zu fragen: 
Als wir etwa mehrere Banditen stel- 
len sollen, merken wir, dass wir den 
Typen nicht gewachsen sind. Nach 
ein paar erfolglosen Versuchen 
kehren wir genervt zu unserem 
Questgeber zurück — und stellen 
fest, dass wir ihn um Verstárkung 
bitten kónnen, die mit den Gau- 
nern kurzen Prozess macht. Cool! 
Gestórt haben uns allerdings die 
zeitlich begrenzten Quests, für die 
wir zu einem fixen Zeitpunkt einen 
bestimmten NPC treffen sollen — 
wenn wir die Gelegenheit verpas- 
sen, ist die Quest nämlich geschei- 
tert. Blód, wenn uns ausgerechnet 


4 Aus dem Topf esen 


4 In Topf geben 


essen, schlafen oder arbeiten. Das sorgt für Leben! — e 
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dann eine Gruppe Banditen unter- 
wegs windelweich prügelt oder uns 
eine Wache in den Kerker wirft! 

Den Tiefpunkt erleben wir in 
der  Hauptquest  ,Feuertaufe": 
Da müssen wir zunáchst ein ver- 
stecktes Banditenlager im Wald 
aufspüren und uns nachts unge- 
sehen hineinschleichen, um die 
Gaunerbande auszuspionieren. Bis 
dahin haben wir noch Spaß! Doch 
kurz darauf stürmen wir mit ande- 
ren Kl-Begleitern das Lager und 
es entbrennt eine bizarr designte 
Schlacht, in der die Kämpfer lustlos 
aufeinander einhauen, wáhrend die 
KI sichtbare Mühe hat, die ganzen 
Charaktere ordentlich zu lenken. 
Das würdelose Spektakel mündet 
in einen unfairen Bosskampf, der 
unvorbereiteten Spielern gründlich 
den Spaß verderben kann. Eben- 
falls unschön: In unserer langen 
Spielzeit haben wir kaum Folgen 
unserer Questentscheidungen er- 
lebt, auch die Hauptquest verläuft 
weitestgehend linear. Kein Ver- 
gleich zu The Witcher 3! 


Viel zu tun für Langfinger 

Dafür haben die Quests andere 
Qualitäten, vor allem für Diebe: 
Für einen ordentlichen Teil der 
Nebenaufgaben sollen wir nämlich 
niemanden verdreschen, sondern 
müssen unser Geschick im laut- 
losen Anschleichen, im Taschen- 
diebstahl und im Knacken von 
Schlössern beweisen. Das Gute 
daran: Kingdom Come verzichtet 
auf feste Klassen, ihr könnt grund- 
sätzlich alles lernen und meistern. 
Man darf also auch als Nahkämp- 
fer oder Bogenschütze ein fähi- 
ger Langfinger werden, sollte für 
nächtliche Beutezüge aber daran 
denken, die scheppernde Rüstung 
gegen unauffällige Klamotten ein- 
zutauschen, die weniger Lärm und 
Aufsehen erzeugen. 

Spielerisch geht das Schleichen 
locker von der Hand. Einzig das Mi- 
nispiel zum Schlösserknacken fällt 
mit dem Gamepad ziemlich fum- 
melig aus und braucht einiges an 
Eingewöhnung. Trotzdem kommt 
da Spannung auf, wenn wir nachts 


Das Interface ist aufgeräumt, leider werden einige 


Charaktereigenschaften und Attribute nicht gut erklärt m — 
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Erfrischend: Kingdom Come kommt ohne Fantasy aus & 


und verlässt sich ganz auf sein Mittelalter-Setting. 
Ch SE't4 де г" ^ 


in die Privatráume eines Adeligen 
schleichen, an schlafenden NPCs 
und Wachen vorbeihuschen und 
unter Zeitdruck versuchen, eine 
Kiste aufzuschlieBen, bevor uns 
jemand erwischt! 


Strafe muss sein! 

Sollte uns jemand beim Stehlen 
ertappen, wird ein saftiges Buß- 
geld fállig. Haben wir die nótigen 
Groschen nicht beisammen und 
sind auch nicht redegewandt ge- 
nug, um die Sache diplomatisch zu 
kláren, wandern wir für einen Tag 


I } 
„ӨЕ, 


in den Kerker und erhalten dazu 
einen ätzenden Schwächungsef- 
fekt. Außerdem sinkt unser Ruf 
in der Gegend, wodurch uns viele 
NPCs nur noch mürrisch begeg- 
nen. Doch keine Bange: Mit guten 
Taten und etwas Zeit lässt sich 
auch ein ramponierter Ruf wieder- 
herstellen. Trotzdem ist für Diebe 
jederzeit Vorsicht geboten: Gele- 
gentlich sprechen uns die Stadt- 
wachen an und durchsuchen unser 
Inventar auf Diebesgut! Es empfielt 
sich also dringend, geraubte Ge- 
genstände nicht zu lange mit sich 


Die Gestik und Mimik der Charaktere fällt hinter X 
der modernen Open-World-Konkurrenz klar zurück. 
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Viele Quests entwickeln sich überraschend. Hier: 
spielen wir „Blinde Kuh"! (Bild aus der PC-Version 


herumzuschleppen, sondern sie 
beim zwielichtigen Müller um die 
Ecke zu verscherbeln, was ohnehin 
eine der besten Methoden ist, um 
schnell an Geld zu kommen. 


Arme Schweine! 

Das betrifft auch das kostbare 
Wild, das wir in den Wáldern finden 
kónnen: Wenn wir Rehe, Hasen, 
Hirsche und Wildschweine jagen, 
erbeuten wir massenhaft wertvol- 
les Fleisch. Allerdings verdirbt die 
Ware schnell und obendrein gilt 
Wilderei als schweres Verbrechen. 
Praktische Lósung: Das Fleisch an 
einer Feuerstelle braten, dadurch 
gewinnt es an Wert, wird nahrhafter 
und wertvoller — und wir kónnen es 
immer noch gegen massig Kohle 
beim Müller eintauschen. 

Doch auch wenn sich die Jagd 
als beste Einnahmequelle entpuppt, 
macht sie nur selten wirklich Spaß: 
Das BogenschieBen ist ungenau 
und zeitaufwendig; bis man über- 
haupt mal etwas trifft, vergeht eine 
gefühlte Ewigkeit. Noch dazu drif- 
tet der Kampf gegen Wildschweine 


schlicht ins Peinliche ab: Die unge- 
lenk animierten Tiere stellen kaum 
eine Gefahr dar, sondern poltern 
einfach so lange auf uns, bis wir sie 
mit zig Messerstichen erledigt ha- 
ben — das erzeugt eher Mitleid als 
ein Gefühl von Bedrohung. 


Man lernt nie aus 

Neben der Jagd gibt es noch eine 
Reihe weiterer Nebenbeschäfti- 
gungen, etwa ein nützliches, aber 
auch zeitaufwendiges Alchemie- 
system. Außerdem darf man Waffen 
schleifen, mit Schatzkarten nach 
verborgener Beute suchen und 
abgenutzte Kleidung mit Repara- 
tursets in Schuss halten. Wer zum 
Schriftgelehrten geht, kann dort 
außerdem Lesen lernen und fortan 
verschiedenste Bücher wälzen, um 
Basiswerte zu steigern. All diese 
Fertigkeiten sowie Kernattribute 
wie Stärke, Vitalität, Redekunst, 
Schwertkampf und Bogenbeherr- 
schung verbessern sich durch Be- 
nutzung. Das heißt: Wer viel mopst, 
wird ein besserer Taschendieb. Wer 
viel reitet, hockt sicherer im Sattel. 
Und wer sich häufig prügelt, teilt 
auch mit der Zeit kräftiger aus. 
Steigt ein Attribut oder eine Fertig- 
keit im Rang auf, können wir noch 
aus ein paar zusätzlichen Perks 
wählen, die uns beispielsweise ef- 
fektiver verhandeln lassen oder die 
uns Boni auf wichtige Charakter- 
werte verleihen, sobald wir uns in 
die freie Natur begeben. Das Sys- 
tem ist intuitiv, aber nicht gerade 
tiefgängig — wir haben die Charak- 
terentwicklung oft im Vorbeigehen 
erledigt, zumal wir eh kaum direk- 
ten Einfluss darauf haben. 

Etwas schade: Trotz der vie- 
len Nahrungsmittel, Zutaten und 
Kochstellen im Spiel können wir 
keine eigenen Gerichte zubereiten, 
lediglich Fleisch dürfen wir braten. 
Immerhin gibt's aber eine andere 
launige Nebentätigkeit in Form 


eg 


Se e 
Das Alchemiesystem ist durchdacht, aber auf den 
ersten Blick auch verwirrend und zeitaufwendig. 
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Die Jagd auf Wildtiere spielt sich nicht gut, ist aber einträglich: Mit 
t Fleisch lässt sich ein Vermögen machen! (Bild aus der PC-Version) 
d 


eines einfachen Würfelspiels, mit 
dem wir uns ein paar Groschen hin- 
zuverdienen können. Eine hübsche 
Questreihe wie in The Witcher 3, 
das mit seinem beliebten Gwent- 
Minispiel punkten konnte, gibt's 
hierzu aber leider nicht. 


Ritterkampf mit Fingerkrampf 

Das Kampfsystem erfordert etwas 
Einarbeitung: Sobald ein Nahkampf 
entbrennt, wird die Kamera auf den 
Gegner aufgeschaltet, sodass wir 
uns nicht mehr um den Blickwinkel 
kümmern müssen. Dafür lenken wir 
mit dem rechten Analogstick nun 
unsere Handbewegung. So kónnen 
wir Schwert, Axt oder Keule seitlich 
oder über dem Kopf halten und le- 
gen die Schlag- und Blockrichtung 
fest. Beispielsweise deuten wir so 
einen Schlag von oben an und ver- 
leiten den Gegner zu einer hohen 
Abwehrhaltung, senken dann aber 
im letzten Moment das Schwert und 
stechen seitlich zu. Auch Kombo- 


Angriffe sind móglich, allerdings 
müssen wir dabei unseren Ausdau- 
ervorrat berücksichtigen — wenn 
uns die Puste ausgeht, sind wir 
leichte Beute für den Gegner. Zu- 
sátzlich müssen wir aktiv blocken 
und wenn wir dabei den richtigen 
Augenblick erwischen, gilt das 
als perfekter Block, der uns einen 
schnellen Konter erlaubt. Ein un- 
gewóhnliches, taktisches Kampf- 
system, das manchmal richtig gut 
funktioniert! In vielen Fállen hat 
man aber eher das Gefühl, nicht die 
volle Kontrolle zu haben: Manche 
Gegner fallen mit etwas Übung ge- 
radezu lácherlich einfach aus den 
Stiefeln, andere dagegen rammen 
uns binnen Sekunden ungespitzt in 
den Boden, indem sie zig perfek- 
te Konter in Folge ausführen oder 
unseren Hieben ausweichen, ohne 
dass ihnen dabei die Ausdauer zur 
Neige zu geht. Greifen uns mehrere 
Gegner auf einmal an, wird's nicht 
nur schwieriger, sondern vor allem 


Die Landschaften und Lichteffekte sind eine Wucht, " d 
daran ändern selbst die ständigen Pop-ups nichts. Te | 
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chaotischer — das eigentlich elegan- 
te Kampfsystem mündet dann meist 
in zügellosem Hauen und Stechen. 
Auch die Faustkämpfe fühlen sich 
etwas hakelig an und enden oft da- 
rin, dass wir einfach schnelle Hiebe 
aneinanderreihen, bis der Gegner 
am Boden liegt — mit Taktik hat das 
nur noch wenig zu tun. 


Bug-Report: Wertungsabzug! 

Unsere PS4-Version stürzte im Test 
mehrfach ab - trotz aller verfügba- 
ren Updates, die zwar bitter nötig, 
aber auch bis zu 30 GB groß waren! 
Außerdem stießen wir auf einige Ne- 
benquests, die sich nicht abschlie- 
Ben ließen, hier mussten wir dann 
einen früheren Spielstand laden — 
sehr ärgerlich angesichts des Spei- 
chersystems! Selten blieb Heinrich 
auch an Treppenstufen hängen oder 
sein Pferd schwebte nach einem 
Sprung über einen Zaun kunstvoll in 
der Luft — diese Fehler lassen sich 
zumindest leicht umgehen. NPCs 
haben zwar schöne Tagesabläufe, 
sie essen, arbeiten, schlafen und 
wandern umher. Öfter mal zeigt die 
КІ aber auch störende Aussetzer, 
etwa wenn Charaktere Durchgänge 
blockieren, ein Gegner mitten im 
Faustkampf wieder freundlich wird 
oder wenn uns ein eigentlich be- 
siegter Halunke plötzlich als Dieb 
beschimpft, wenn wir sein Inventar 
plündern. Auch Fehler in der Laut- 
stärkeabmischung kommen vor. Zu 
den störenden Pop-ups gesellen 
sich auch kleinere Bugs, etwa wenn 
NPCs ohne Kopf vor uns spawnen. 
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Fehler wie diese sorgen dafür, dass 
sich Kingdom Come trotz erster Pat- 
ches noch nicht rund anfühlt — mehr 
Updates müssen dringend her! 

Da die technische Umsetzung 
auf PS4 derzeit noch den Spielspaß 
schmálert, ziehen wir fünf Punkte 
von der Wertung ab. FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Allein für die tolle 
Spielwelt lohnt sich der 


p ; 
Abstecher ins Mittelalter!“ \ 
Felix Schütz Redakteur 


Bislang hatte ich einen großen Bogen um 
Kingdom Come gemacht, weil ihm der Ruf vor- 
auseilte, es sei eher eine Mittelalter-Simulation 
für Hartgesottene. Nachdem ich nun über 80 
Stunden im schönen Böhmen verbracht habe, 
kann ich diese Ansicht nicht teilen: Ja, es gibt 
Elemente wie Hunger und Müdigkeit, Verbrechen 
werden bestraft und in den Kämpfen lande ich 
oft schneller im Gras als ich darüber fluchen 
kann. Doch hat man sich erst mal ein bisschen 
reingefuchst, merkt man schnell, dass sich 
hinter vielen Mechaniken gar nix Schlimmes 
verbirgt. Dann konnte ich mich auch endlich 

auf die wundervoll gestaltete Spielwelt und die 
motivierenden Quests einlassen! Daran ändert 
auch das manchmal ungelenke Kampfsystem 
nicht viel, auch wenn ich mir mehr davon erhofft 
hatte. Die technischen Schnitzer wie Pop-ups, 
Performance-Einbrüche, Kl Aussetzer und vor 
allem einige Questbugs sollten aber noch gefixt 
werden! Immerhin überarbeitet Warhorse bereits 
das Speichersystem — ein Glück, denn in seiner 
aktuellen Form sorgt das zu oft für Frust. 


Pro & Contra 


СЭ C9 Wunderschöne, glaubwürdige Welt 

СЭ Sehr gute deutsche Sprecher 

СЭ © Abwechslungsreiche Quests 
Zuverlässiges, nützliches Pferd 

Freie Entwicklung ohne feste Klassen 
Solide Hauptquest ohne Fantasy-Kitsch 
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Innovatives Nahkampfsystem ... 

... das bei mehreren Gegnern versagt 
Ladezeiten vor Dialogen 

Aufpoppende Texturen und Objekte 
Blasser, vorgegebener Held 

Schlösser knacken per Gamepad fummelig 
Speichersystem sorgt für Frust 

Bugs, Glitches und Performanceeinbrüche 
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INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 55 GByte 
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lm Training mit Hauptmann Bernard lernt 
ihr die Feinheiten des Kampfsystems, 


Die besten Tipps für den Einstieg 


Kingdom Come: Deliverance ist sperrig, komplex und anders als typische Rollenspiele. 
Unsere Tipps helfen euch beim Einstieg in das Abenteuer. 


TIPPS | In den ersten Stunden von 
Kingdom Come erwartet euch ein 
umfangreiches Tutorial, so richtig 
los geht es erst in Rattay. Folgt dort 
weiter der Hauptquest, bis ihr euer 
eigenes Pferd erhaltet. So seid ihr 
schneller unterwegs und erweitert 
nebenbei noch euren Stauraum. 
Ihr müsst übrigens nicht in der 
Nähe eures Tiers stehen, um Ge- 
genstände vom Inventar in die Sat- 
teltasche zu bewegen. Das könnt 
ihr auch direkt beim Händler erle- 


j& Raus damit, Vettel, oder ich › 
dreh йт den Hals um! P 


@9 Ich meine es gut. 


€ Weißt du nicht, dass man 
Hexen verbrennt? 


Die Antwortoption mit dem höchsten 
Wert muss nicht zwingend die beste sein. 
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digen. Pferde unterscheiden sich 
stark voneinander, etwa bei Aus- 
dauer oder Größe der Taschen. 
Alternativen zu eurem Startgaul 
erwerbt ihr beim Pferdehändler, 
der auch Zubehör wie Sporen und 
Zaumzeug verkauft. Auch Dieb- 
stahl ist möglich. 


Speichern und Quests 

Das Spiel legt automatisch einen 
Speicherstand an, wenn ihr eine 
neue Quest annehmt oder ein 


wichtiges Event startet. Zusätz- 
lich könnt ihr manuell speichern, 
wenn ihr in eurem eigenen (!) Bett 
schlaf, ein Badehaus besucht 
oder einen Retterschnaps trinkt. 
Den Schnaps braut ihr euch mit 
den entsprechenden Alchemie- 
Kenntnissen oder kauft ihn bei 
Wirten und Händlern. Zu Beginn 
empfehlen wir euch die Rast im 
eigenen Bett. Sucht nach Tavernen 
mit Übernachtungsmöglichkeiten 
(etwa im Osten von Rattay) oder 
Liegeplätzen, die ihr im Laufe der 
Geschichte erhaltet (zum Beispiel 
in Talmberg). Später könnt ihr Zim- 
mer sogar dauerhaft mieten, das ist 
jedoch deutlich teurer als die einfa- 
che Übernachtung. Neben eurem 
Bett steht übrigens immer eure 
persönliche Kiste mit eurem ge- 
samten Hab und Gut. Achtet beim 
Annehmen einer Quest darauf, ob 
ihr diese nur zu einer bestimmten 
Uhrzeit oder bis zu einem gewissen 
Zeitpunkt lösen könnt. Absolviert 
solche zeitkritischen Missionen 
mit hoher Priorität, etwaige War- 


tezeiten minimiert ihr mithilfe der 
Vorspul-Funktion (Taste T). Viele 
Aufgaben lassen sich auf unter- 
schiedliche Art lösen, zudem gibt 
es oft optionale Ziele. Wenn ihr 
zum Beispiel ein feindliches Lager 
vor einer bevorstehenden Schlacht 
nicht nur ausspäht, sondern den 
Feinden auch noch Gift ins Essen 
kippt, habt ihr es beim eigentlichen 
Kampf leichter. Wenn ihr möglichst 
viele Aufträge im Spiel meistern 
wollt, sprecht mit dem Wirt jeder 
Taverne. Diese verraten euch, 
welche Bewohner der näheren 
Umgebung Hilfe benötigen. Spitzt 
außerdem eure Ohren: Sobald auf 
der Straße jemand euren Namen 
ruft, hat dieser wahrscheinlich eine 
Quest für euch. 


Charakterentwicklung 

Ihr steigert eure Fertigkeiten durch 
deren Ausführung. Sprich: Wenn 
ihr schleicht, steigert ihr eure 
Heimlichkeit, wenn ihr auf eurem 
Pferd das Land erkundet, erhóht 
sich der Reiten-Skill. Eure Stárke 
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verbessert ihr im Kampf, die Re- 
dekunst in Dialogen und so weiter. 
Fast alle Fertigkeiten könnt ihr da- 
bei von der ersten Spielminute an 
optimieren. Einzig für Lesen und 
Taschendiebstahl müsst ihr bei 
Trainern ein Tutorial meistern. Sol- 
che Trainer bieten zudem kosten- 
pflichtige Übungen an, mit denen 
sich Skills verbessern lassen. Eine 
weitere Möglichkeit ist das Lesen 
von Büchern. Plant für die Lektü- 
re jedoch Ingame-Stunden ein, im 
Bett oder auf Bänken lernt es sich 
besonders effizient. 

Darüber hinaus verbessert ihr 
euer Alter Ego über die Ausrüs- 
tung. Doch Vorsicht: Die reinen 
Werte von Items sagen nicht zwin- 
gend etwas über die Güte aus. 
Eine dicke Plattenrüstung schützt 
euch zwar vor Schwertangriffen, 
macht euch aber langsam und ist 
aus großer Entfernung zu hören. 
Scharfe Waffen sind am besten ge- 
gen schwach ausgerüstete Gegner. 
Trägt euer Gegenüber Ketten- oder 
Plattenteile, richten Streitkolben, 
Hämmer und Äxte großen Schaden 
an. Besucht Hauptmann Bernard 
in der Nähe der Kampfarena von 
Rattay, um neben den Grundlagen 
des Kampfes auch fortgeschrittene 
Techniken wie Angriffskombinati- 
onen oder „perfekte Schläge“ zu 
trainieren. Dort lernt ihr unter an- 
derem, wie wichtig das Timing beim 
Blocken ist und dass ihr möglichst 
Ausdauer-effizient kämpfen müsst. 

Das ist umso wichtiger, weil ihr 
euch im Kampf nicht heilen könnt. 
Geht nach Möglichkeit voll ausge- 
ruht in jedes Gefecht! Heiltränke 
wie Ringelblumen-Aufguss entfal- 
ten ihre Wirkung erst im Laufe der 
Zeit, ein vorbereitender Schluck 
kann euch schwierige Kämpfe 
erleichtern. Ihr spart Reparatur- 
kosten, wenn ihr euer Schwert bei 
einem Schleifstein auf Vordermann 


Sparfüchse nutzen Schleifsteine, um ihre 
Klingen kostenlos auf Vordermann zu bringen. 


bringt oder eure kaputten Teile ge- 
gen Versionen besiegter Gegner 
austauscht. 


Schnellreise 

Es gibt zwar eine Schnellreise- 
möglichkeit — sprich: Ihr könnt 
über die Karte zu wichtigen, be- 
reits entdeckten Orten reisen —, 
doch funktioniert diese anders als 
in vielen anderen RPGs. Wichtig 
für euch ist zum einen, dass auch 
diese Reiseoption Ingame-Zeit 
frisst und an dem Fitness- respek- 
tive Hunger-Wert eures Helden 
nagt. Zum anderen solltet ihr beim 
Schnellreisen nicht mal eben vom 
PC oder der Konsole weggehen, da 
auf dem Weg Unvorhersehbares 
passieren kann. Im schlimmsten 
Fall lauern euch Banditen auf, die 
euch ins Nirwana befördern, wäh- 
rend ihr das Bad besucht. Nutzt 
die Schnellreisefunktion, um Orte 
auf der Karte aufzudecken! Sucht 
euch einen bekannten Ort, bei dem 
die Reise euch auf kürzestem Wege 
durch unerforschtes Gebiet führt, 
und euer Held pustet auf dem Weg 
nebenbei die Wolken von der Karte. 


WIE LANGE MÓCHTEST 
DU SCHLAFEN? 


1 Stunde 


EFFEKTE: 
KOMFORT: 50% 
SATTHEIT: 92 
ENERGIE: 16 
GESUNDHEIT: t00 


8 
Achtet auf ausreichend Schlaf, denn ohne 
genügend Energie seid ihr nur ein halber Held. 
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Nahrung, Heilung, Alkohol 
Behaltet das Charakterfenster im 
Auge, denn dort erfahrt ihr, wie aus- 
geruht und satt euer Held ist. Plant 
regelmäßige Schlafpausen ein und 
packt für jeden Trip Lebensmittel 
ein. Leidet euer Charakter Hunger, 
verliert er an Stärke. Übertreibt 
ihr es mit dem Mahl, agiert er die 
nächste Zeit träge. Achtet zudem 
darauf, dass euer Essen noch frisch 
ist, sonst droht eine Lebensmittel- 
vergiftung. Besorgt euch Trocken- 
fleisch und Brot, beides hält sich 
mehrere Tage. Seid ihr verletzt, 
steht eine Mütze Schlaf auf dem 
Programm. Alternativ werft ihr 
Tránke mit heilender Wirkung ein 
oder nutzt einen Verband, wenn ihr 
euch eine Blutung zugezogen habt. 
Über heilende Kráfte verfügt auch 
jedes Badehaus. Dort reinigt ihr 
auBerdem eure Kleider und euch 
selbst. Das Ergebnis: ein gestei- 
gertes Charisma! Alternativ liefert 
euch ein Wassertrog das Mindest- 
maß an Hygiene. 

Ein zweischneidiges Schwert 
findet ihr im Alkohol. Die Getránke 
versprechen euch nützliche Boni, 
etwa eine erhóhte Redekunst. Doch 
wenn ihr es übertreibt, drohen auch 
negative Auswirkungen bis hin zur 
Abhängigkeit. Durch eine Steigerung 
eurer Trinkfestigkeit minimiert ihr die 
Begleiterscheinungen von Alkohol. 


Diebeskunst 

Bei vielen Quests sollt ihr Gegen- 
stánde auf unlautere Art und Wei- 
se besorgen. Wenn Redekunst und 
Gewalt versagen, sind Taschendieb- 
stahl und Schlósserknacken gefragt. 
Beides gelingt euch. jedoch nur, 
wenn ihr das jeweils zugehórige Mi- 


nispiel meistert. Lernen und üben 
lassen sich die Fertigkeiten bei Mül- 
ler Peschek in der Nähe von Rattay. 

Die Müller sind zudem eure 
erste Anlaufstelle, wenn ihr ge- 
stohlenes Gut oder Jagdbeute los- 
werden wollt. Ja, Wilderei ist ver- 
boten, umso mehr Geld lässt sich 
damit verdienen — besorgt euch 
also früh Pfeil und Bogen! Wenn 
ihr das Fleisch anschlieBend noch 
über dem Feuer weiterverarbei- 
tet, winkt sogar noch mehr Zaster! 
Geht einem Müller das Geld aus, 
verstaut die Waren in eurer Truhe, 
bis das Vermógen des Hehlers wie- 
der gewachsen ist. Vorsicht beim 
Taschendiebstahl! Versucht euch 
zum Einstieg an schlafenden oder 
stark angetrunkenen Opfern, die 
wenig bis gar nichts mitbekommen. 
Für das Schlósserknacken packt 
ihr wiederum immer ein paar Diet- 
riche ein. Führt eure Diebestouren 
am besten nachts durch, da ihr so 
die Gefahr minimiert, erwischt zu 
werden. Bringt außerdem Fleisch 
mit, falls ihr einen Wachhund be- 
ruhigen müsst. Da manche Anwoh- 
ner auch nachts das Bett verlas- 
sen, empfehlen wir euch, diese zu 
betäuben. Vorsicht: Liegen mehre- 
re Personen direkt nebeneinander, 
werden sie durch das Stöhnen eu- 
res Opfers häufig geweckt! Wenn 
ihr erwischt werdet, aber entkom- 
men könnt, meidet die Gegend, bis 
das Gesucht-Symbol auf der Kar- 
te verschwindet. Nimmt man euch 
gefangen, solltet ihr genug Gro- 
schen dabei haben, um euch frei- 
kaufen zu können. Im Kerker ver- 
liert ihr nicht nur wertvolle Zeit, ihr 
fangt euch auch einen nervigen 
Malus ein. KARSTEN SCHOLZ 
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Kingdom Come: Deliverance 
Der ultimative Verbrecher-Guide 


Während eures Abenteuers warten Herausforderungen auf euch, die sich nicht mit 
Redekunst oder schierer Gewalt lósen lassen. Hier helfen euch unsere Tipps weiter! 


TIPPS | Auf der vorherigen Seite 
hatten wir das Thema „Diebesgut, 
Taschendiebstahl und Schlösser- 
knacken“ bereits angeschnitten, 
schließlich bekommt ihr im Mit- 
telalter-RPG der Warhorse Studios 
bereits früh die Gelegenheit, die 
Bewohner von Böhmen um ihr Hab 
und Gut zu bringen. Doch nimmt 
die kriminelle Karriere im Laufe 
des Abenteuers eine derart wich- 
tige Rolle ein, dass wir in diesem 
Guide noch einmal separat alle 
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wichtigen Tipps und Tricks rund 
um das Gaunerleben zusammen- 
fassen wollen. Los geht's! 


Verbrechen ist eine Lósung! 

Im Zuge der Hauptgeschichte lan- 
det ihr ganz automatisch in der 
Rattayer Mühle, wo ihr Müller Pe- 
schek kennenlernt. Der grumme- 
lige Kerl gewáhrt euch nicht nur 
ein Dach über dem Kopf, er ist es 
auch, der euch die grundsátzlichen 
Kniffe beim Taschendiebstahl und- 


Schlósserknacken beibringt, euch 
mit der ersten nicht ganz legalen 
Aufgabe „Der ehrbare Dieb“ ver- 
sorgt und euch nebenbei noch mit 
den anderen kriminellen Müllern 
der Gegend bekannt macht. 

Doch nicht nur die Müller ha- 
ben Auftráge für euch, bei denen 
ihr eure Fingerfertigkeit beweisen 
sollt, auch viele andere Bewohner 
Bóhmens wollen euch zur dunk- 
len Seite der Macht verführen, bei- 
spielsweise weil sie noch eine per- 


sónliche Rechnung mit jemandem 
offen haben, die ihr durch einen 
Diebstahl begleichen sollt. Auch 
abseits solcher Quests ist heim- 
liches Vorgehen häufig ein pro- 
bates Mittel. Wenn ihr in ein La- 
ger schleicht und dort Gift in den 
Wein schüttet, Waffen und Rüstun- 
gen stehlt oder einfach nur Geg- 
ner im Schlaf ausschaltet, habt ihr 
es bei der eigentlichen Konfron- 
tation leichter. Zudem füllt ihr mit 
Diebes- und Wilderei-Touren eu- 
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ren Geldbeutel (und euren Magen). 
Ihr seht: Verbrechen ist in Kingdom 
Come: Deliverance eine Lösung! 


Heimlichkeit 
Für Diebe ist Heimlichkeit die wich- 
tigste Fertigkeit überhaupt, da diese 
es euch erst ermöglicht, euch unge- 
sehen euren Feinden, dem Schloss 
eurer Begierde oder einer angepeil- 
ten Tasche zu nähern. Auch in fried- 
lichen Dörfern dürft ihr euch nicht 
überall frei bewegen, die Bewohner 
Böhmens schätzen ihre Privatsphä- 
re. Stört ihr diese, warnen sie euch, 
dass ihr verschwinden sollt. Re- 
agiert ihr nicht entsprechend oder 
begeht ihr vor ihren Augen ein Ver- 
brechen, lernt ihr die hiesige Wache 
kennen. Noch gefährlicher wird es 
für euch, wenn ihr an heiklen Or- 
ten wie einer Rüstkammer oder in 
den Gemáchern eines Adeligen er- 
wischt werdet. In dem Fall droht 
euch sofort der Arrest. 

Ihr dürft also nicht auffallen 
und dafür müsst ihr gleich mehrere 
Dinge beachten: 

* Bewegt euch schleichend in Be- 
reichen, in denen ihr nicht ent- 
deckt werden wollt. So bewegt 
ihr euch leiser und bleibt eher 
aus dem Sichtbereich potenziell 
anwesender Zeugen. ABER: Am 
helllichten Tag über den Markt- 
platz zu schleichen ist alles, aber 
nicht unauffällig! 

* Passt eure Kleidung der Situati- 
on an. Wenn ihr nachts schwarze 
Klamotten tragt, seid ihr schwe- 
rer zu sehen. Verzichtet bei eu- 
ren Diebestouren zudem auf Kla- 
motten, die laut rascheln und 


Mit etwas Übung geht das 
Schlósserknacken gut von der Hand. 
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Ob töten, betäuben oder nur 
beklauen, es liegt an euch. 


e 


, 


klappern. Je weniger Metall, des- 
to besser. Da ihr Kämpfe vermei- 
den wollt, kónnt ihr fast alles aus- 
ziehen. Im Charakterfenster seht 
ihr unter Geräusche, wie laut 
ihr euch bewegt. Auch die Wer- 
te Sichtbarkeit und Auffälligkeit 
sollten móglichst niedrig sein. 

* Manchmal führt euch aber auch 
die genau gegensátzliche Strate- 
gie ans Ziel, nàmlich immer dann, 
wenn ihr euch mit einer Verklei- 
dung Zugang zu geschützten Be- 
reichen verschaffen kónnt — etwa 
als Wache verkleidet. Denkt je- 
doch daran, dass man euch den- 
noch erkennt, wenn ihr keinen 
Helm mit Visier oder eine schüt- 
zende Maske tragt. 

* Nicht nur ihr müsst leise sein, 
auch euer gesamtes Vorgehen. 
Bricht ein Dietrich beim Schlós- 


serknacken durch, weckt ihr mit 
dem Knacken auch tief schlafen- 
de Personen. Noch schlimmer ist 
ein Wachhund, den ihr mit eurer 
Anwesenheit zum Bellen provo- 
ziert. Habt stets ein Stück Fleisch 
dabei, das ihr dem Tier hinwerfen 
kónnt! 

* Tipp: Das Kráuterweib Kunhuta 
verkauft nórdlich von Ledtschko 
das Rezept für einen Strauch- 
diebtrunk, der die Fertigkeiten 
Taschendiebstahl, Schlósserkna- 
cken und Heimlichkeit zehn Mi- 
nuten lang um fünf Punkte er- 
hóht. 

Heimlichkeit steigert ihr am bes- 

ten, wenn ihr euch in der Nähe von 

Gegnern schleichend bewegt und 

diese leise aus dem Verkehr zieht. 

Stattet zudem den Müllern Simon 

(in der Nähe des Flusses östlich 


En test Pr 


2 


vom Sasau-Kloster) oder Woyceck 
(in der Nähe des Flusses west- 
lich von Neuhof) einen Besuch ab, 
denn die bieten kostenpflichtige 
Übungen für Heimlichkeit an. 


So knackt ihr Schlösser 

Ihr bekommt zwar bereits im Hei- 

matdorf die ersten Dietriche in die 

Hand gedrückt und natürlich auch 

die Chance, diese einzusetzen, 

doch so richtig los geht der Spaß 
erst, wenn ihr Müller Peschek ken- 
nenlernt. Der hat auch gleich eine 
verschlossene Übungskiste parat, 
an der ihr ohne Druck üben und 
die ersten Skill-Aufstiege verzeich- 
nen könnt. Hier noch einmal eine 

Schritt-für-Schritt-Anleitung: 

* Ihr müsst mindestens einen Diet- 
rich in der Tasche haben. 

e Nähert euch ungesehen (!) einer 
verschlossenen Kiste und drückt 
die angezeigte Aktionstaste, um 
mit dem Schlösserknacken zu 
beginnen. Die Schlösser besitzen 
dabei unterschiedliche Schwie- 
rigkeitsgrade. Je höher die 
Schwierigkeit, desto höher muss 
euer Skill sein, um überhaupt ei- 
nen Versuch wagen zu dürfen. 

e Als Nächstes öffnet sich ein Dia- 
gramm des Schlossmechanis- 
mus. Sucht mit dem rechten Ana- 
logstick nach der richtigen Stelle 
für euren Dietrich, ihr erkennt die- 
se daran, dass der Kreis von einer 
goldgelben Kugel voll ausgefüllt 
wird. Je weiter ihr von dem Punkt 
weg seid, desto kleiner und grauer 
wird die Kugel im Kreis. 

e Anschließend müsst ihr den Me- 
chanismus drehen (linker Ana- 
logstick) und gleichzeitig den 
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Dietrich über den rechten Stick 
so mitbewegen, dass die Kugel 
im Kreis ihre goldgelbe Färbung 
beibehält. 

Gelingt es euch, den Mechanis- 
mus weit genug zu drehen, wäh- 
rend der Dietrich die richtige Po- 
sition innehat, entriegelt ihr das 
Schloss. 

Dreht ihr den Mechanismus, 
wenn sich der Dietrich auf der 
falschen Position befindet (grau- 
er Punkt im Kreis), blockiert die- 
ser, was den Dietrich beschädi- 
gen oder sogar zerstören kann. 
Schwierig ist dieser Vorgang, weil 
ihr zwei Bewegungen mit Gefühl 
parallel durchführen müsst, und 
zwar in einem Rutsch, eine Pau- 
se ist nicht möglich. Mit etwas 
Übung und einem immer höher 
ansteigenden Schlösserknacken- 
Skill kommt ihr jedoch immer 
besser zurecht. 


So steigert ihr Schlösserknacken 
Die Fertigkeit Schlösserknacken 
steigert sich natürlich, indem ihr 
Schlösser knackt. Doch gibt es 
noch weitere Möglichkeiten. Un- 
ter der Dialogoption „Übungen“ 
verkauft Müller Peschek mehre- 
re . Schlósserknacken-Lektionen, 
durch die ihr gezielt den einen oder 
anderen Rang aufsteigen kónnt. 
AuBerdem bietet Müller Woyceck 
das Buch ,Wer braucht Schlüs- 
sel“ zum Verkauf an. Ihr findet ihn 
in der Mühle in der Nàhe des Flus- 
ses westlich von Neuhof. Bevor ihr 
durch die Lektüre der Seiten eu- 
ren Skill steigern kónnt, müsst ihr 
jedoch erst Lesen lernen — etwa 


Mit Müller Peschek könnt ihr, 
Taschendiebstahl immer wieder üben: 


Auf euch warten zahlreiche Quests, in 
der eure Langfinger-Skills gefragt sind. 


beim Schreiber in Uschitze. Und 
dann gibt es natürlich noch den be- 
reits erwáhnten Strauchdiebtrunk, 
der unter anderem die Fertigkeit 
Schlósserknacken zehn Minuten 
lang um fünf Punkte erhóht. 

Mit steigender Stufe habt ihr 
dann die Móglichkeit, im Fertig- 
keitenfenster Verbesserungen für 
Schlósserknacken freizuschal- 
ten. Drückt dafür auf das „+“ und 
investiert eure Punkte dann in 
die freigeschalteten Talente. Be- 
sonders ans Herz legen wollen 
wir euch „Beständige Dietriche", 
„Geschicktes Händchen“, „Stiller 
Schlösserknacker“ sowie „Meister 
der Schlösser“. 


So funktioniert Taschendiebstahl 
Müller Peschek bringt euch nicht 
nur das Knacken von Schlössern 


bei, er zeigt euch auch, wie ihr er- 

folgreich die Taschen eures Opfers 

ausleert — und das auf Wunsch im- 

mer wieder und wieder. Leider be- 

sitzt das mit dem Klau verbundene 

Minispiel noch etwas mehr Frus- 

tpotenzial als das Schlósserkna- 

cken, da ihr gleich aus mehreren 

Gründen scheitern könnt. Doch der 

Reihe nach: 

* Nähert euch eurer Zielperson 
unentdeckt. Am leichtesten fállt 
euch der Diebstahl bei schlafen- 
den oder betrunkenen Opfern! 

* Startet mit der Aktionstaste den 
Taschendiebstahl und haltet die 
Taste gedrückt, um die Taschen 
des Ziels zu durchwühlen. 

* Beim Wühlen verrát euch ein 
Kreis euren Fortschritt. Je größer 
die Zahl im Zentrum beziehungs- 
weise je weiter die gelbe Umran- 


FE 


dung fortgeschritten ist, desto 
mehr Zeit habt ihr nachher, die 
Taschen zu durchsuchen, Gegen- 
stände auszuwählen und zu guter 
Letzt eure Hand aus der Tasche 
zu ziehen. Das Problem: Je länger 
ihr wühlt, desto größer die Chan- 
ce, dass euer Opfer auf euch auf- 
merksam wird. Ihr müsst also ab- 
wägen, die Farbe des Kreises im 
Auge behalten (grün ist gut, rot 
nicht) und rechtzeitig das Wüh- 
len abbrechen, um den nächsten 
Schritt zu starten. 

Habt ihr den Wühlvorgang abge- 
schlossen und seid nicht erwischt 
worden, öffnet sich ein weite- 
rer Kreis mit diversen leeren, mit 
Fragezeichen oder einer Tür aus- 
gefüllten Feldern. Über die Tür 
verlasst ihr mit eurer Hand die 
Tasche des Opfers. Vorher solltet 
ihr jedoch möglichst viele Frage- 
zeichen aufdecken und die da- 
hinter liegenden Gegenstände, 
wenn für euch interessant, mar- 
kieren, damit ihr diese durch den 
Diebstahl auch erhaltet. Die gel- 
be Umrandung zeigt euch dabei, 
wie lange ihr euch für das Proze- 
dere Zeit lassen könnt. 

Da jeder Bewohner von Böhmen 
einem geregelten Tagesablauf 
nachgeht, habt ihr übrigens bei 
vielen Taschendiebstahl-Quests 
auch die Möglichkeit, einen Plan 
B anzuwenden. Wartet, bis euer 
Gegenüber schläft, betäubt ihn 
aus der Heimlichkeit heraus und 
leert ihm dann ohne den ganzen 
Firlefanz die Taschen. Bei sehr ge- 
selligen Menschen kann es jedoch 
durchaus sein, dass ihr die Chan- 
ce auf Plan B nie bekommt. 
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So steigert ihr Taschendiebstahl 
Auch beim Thema „Taschendieb- 
stahl verbessern“ ist Müller Pe- 
schek euer Mann, er hat einige 
kostenpflichtige Übungen für euch 
auf Lager. Besorgt euch außerdem 
das Buch „Die Regeln des heili- 
gen Nikolaus“ von Peschek bezie- 
hungsweise „Die Regeln des heili- 
gen Nikolaus Il“ von Müller Simon, 
wenn ihr eure Fertigkeit weiter stei- 
gern wollt — dafür müsst ihr jedoch 
lesen kónnen! Dann erwarten euch 
Stufenaufstiege, wenn ihr Taschen 
ausráumt, Praxis ist eben die bes- 
te Übung. Oh, und der bereits er- 
wáhnte Strauchdiebtrunk liefert 
Taschendieben ebenfalls fünf Skill- 
punkte für zehn Minuten. 

Mit steigender Stufe habt ihr 
dann natürlich auch hier die Móg- 
lichkeit, im  Fertigkeitenfenster 
Verbesserungen für Taschendieb- 
stahl freizuschalten. Drückt da- 
für auf das „+“ und investiert eure 
Punkte dann in die freigeschalte- 
ten Talente. Besonders empfehlen 
können wir euch alle Talente, die 
die Chance minimieren, erwischt 
oder an die Wachen ausgeliefert 
zu werden. 


So werdet ihr euer Diebesgut los 
Die bereits mehrfach erwähn- 
ten Müller sind eure erste Anlauf- 
stelle, wenn ihr gestohlenes Gut 
oder Jagdbeute loswerden wollt. 
Ja, auch das Wildern ist im Böh- 
men des 15. Jahrhundert verbo- 
ten. Umso mehr Geld lässt sich da- 
mit jedoch verdienen, besorgt euch 
also früh Pfeil und Bogen und dreht 
ein paar Runden im Wald! Wenn 
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Diebesgut erkennt ihr an dem roten Handsymbol: 


Ab damit zum Heer" äh, Müller! qi 
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ihr das Fleisch anschließend noch 
über dem Feuer weiterverarbeitet, 
winkt sogar noch mehr Zaster! 
Peschek, Simon und Co. be- 
sitzen zwar nur ein gewisses Ver- 
mögen, doch nimmt das im Laufe 
der Zeit wieder zu. Verstaut euer 
Diebesgut also in eurer persönli- 
chen Truhe, falls ihr beim besuch- 
ten Müller nicht alles loswerden 
konntet, und kommt später wieder. 
In Pescheks Mühle habt ihr sogar 
direkten Zugang zu all euren Be- 
sitztümern. Die Herren verkaufen 
im Gegenzug das eine oder ande- 
re bereits erwähnte Buch, Dietri- 
che (von denen ihr gerade zu Be- 
ginn einige verbrauchen werdet), 
sowie einen Dolch. Letzteren könnt 
ihr erst dann für heimliche Angriffe 
nutzen, wenn ihr den Heimlichkeit- 
Skill „Meuchelmord“ erlernt habt. 


nkene Opfer suchen. 


Schuld und Sühne 

Beim Taschendiebstahl, Schlös- 
serknacken oder anderem Scha- 
bernack solltet ihr euch nicht er- 
wischen lassen, außerdem solltet 
ihr auch auf keinen Fall mit jeder 
Menge Diebesgut im Gepäck durch 
eine Stadt schlendern. Gerade in 
unruhigen Zeiten neigt die Stadt- 
wache dazu, sich Bürger herauszu- 
picken und diese zu durchsuchen. 
Transferiert Gegenstände, die mit 
der roten Hand gekennzeichnet 
sind, bis zum Verkauf in der Sattel- 
tasche eures Pferdes oder in eurer 
persönlichen Truhe. 

Ihr müsst Diebesgut oder gewil- 
dertes Fleisch übrigens nicht zwin- 
gend bei den Müllern verkaufen. Je 
weiter weg ihr vom Ort des Dieb- 
stahls seid und je länger der Dieb- 
stahl her ist, desto größer ist die 
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Chance, dass aus Diebesgut nor- 
males Gut wird (die rote Hand ver- 
schwindet dann). Zudem drücken 
einige Wirte gerne mal ein Auge 
zu, wenn ihr ihnen ein saftiges Reh 
oder ein Stück Wildschwein bringt. 
Letzteres empfehlen wir euch je- 
doch nur in Kombination mit 
Quests, die genau das von euch 
verlangen. 

Erwischt man euch bei einem 
Verbrechen oder mit Diebesgut, 
droht Strafe, abhängig von eurem 
Vergehen. Diebe verlieren meist 
ihre Beute und müssen eine Stra- 
fe zahlen. Mörder kommen dage- 
gen sofort ins Gefängnis. Mit aus- 
reichend Geld könnt ihr euch aus 
dem Knast freikaufen. 

Wenn euch jemand bei einem 
Verbrechen zwar beobachtet hat, 
ihr aber entkommen konntet, soll- 
tet ihr die jeweilige Region eine 
Weile meiden. Ihr erkennt auf der 
Weltkarte, ob ihr in einem Gebiet 
gesucht werdet, dort (sowie direkt 
neben dem Kompass) taucht dann 
ein Gesucht-Symbol (Geldbeu- 
tel oder Gefängnis) auf. Wichtig: 
Auch wenn ihr von den Wächtern 
für eure Taten nicht mehr gesucht 
werdet, kann es sein, dass sich 
NPCs euer Gesicht gemerkt haben 
und euch weniger wohlwollend ge- 
genüberstehen. Ein Trainer verwei- 
gert euch dann etwa das ... nun ja 
... Training. Lasst ihr euch eine län- 
gere Zeit nichts mehr zuschulden 
kommen oder verbessert ihr eu- 
ren Ruf durch das Absolvieren von 
Quests oder besonders großzügi- 
ges Entgegenkommen beim Feil- 
schen, steigt euer Ruf bei der Per- 
son aber auch wieder. KARSTEN SCHOLZ 
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Secret of Mana Remake 


Square Enix gelingt es mit der Neuauflage von Secret of Mana, die 


Schwächen des SNES-Klassikers hervorzuheben und dessen Stärken zu torpedieren. 


ROLLENSPIEL | Secret of Mana 
— beim Klang dieser drei Wor- 
te denken SNES-Veteranen sofort 
an den fantastischen Soundtrack, 
die schnuckelige 16-Bit-Optik so- 
wie den ungewöhnlichen Game- 
play-Mix aus Echtzeitprügeleien, 
Grind und optionalem Koop-Mo- 


dus. Pünktlich zum Jubiläum will 
Square Enix den JRPG-Klassiker 
in neuem Glanz erstrahlen lassen. 
Leider bleiben seine Stärken beim 
Sprung in die Moderne auf der 
Strecke, während die Ecken und 
Kanten von damals umso mehr ins 
Auge fallen. 
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Zahlreiche Bosse wie dieser Tiger erwarten euch in Secret of Мапа. — jt 
Meist werdet ihr für einen Sieg mit einem neuen Waffen-Orb belohnt. ==> 
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Neu ist nicht zwingend besser 

Eine farbenfrohe 3D-Polygon-Optik 
ersetzt das alte Pixel-Gerüst, allzu 
modern kommt die jedoch nicht da- 
her. Detailarmut, spärliche Animati- 
onen und steriles Level-Design sind 
der Regelfall. Einen durchwachse- 
nen Eindruck hinterlassen auch die 


angepassten Musikstücke: Einige 
Arrangements gefallen uns gut, da 
sie sich stark am Original orientie- 
ren. Bei anderen drängen sich je- 
doch dissonante Klänge in den Vor- 
dergrund, die in uns den Wunsch 
wecken, sofort den mitgelieferten 
klassischen Soundtrack zu aktivie- 
ren. Wenig erwarten könnt ihr zu- 
dem von der englischen Sprachaus- 
gabe sowie den neuen Dialogen in 
den Gasthäusern. Die Sprecher leis- 
ten bestenfalls solide Arbeit, wirken 
oft aber einfach nur unpassend; 
ebenso wie der Umstand, dass die 
Figuren im Gespräch ihren Mund 
nicht bewegen. Sowohl die alten als 
auch die neuen Texte betonen dar- 
über hinaus, wie simpel Story und 
Charaktere von Secret of Mana ge- 
strickt sind. Es bleibt bei der dün- 
nen Geschichte vom unbedarften 
Jungen, der ein magisches Schwert 
findet und an der Seite zweier Be- 
gleiter die Welt vor dem bösen Im- 
perium retten muss. Immerhin hin- 
terlässt die überarbeitete deutsche 
Übersetzung teils einen besseren 
Eindruck als vor 25 Jahren. 


www.playvier.de 


In den Dialogen bewegen die Figuren beim Reden ihren Mund 
nicht, auch wenn es hier auf dem Bild anders aussehen mag. 


Stockender Spielfluss 

Die Kämpfe finden in Echtzeit 
statt, es gibt nur eine Taste, mit 
der ihr eure Gegner aufs Korn 
nehmt. Vor jedem Schlag solltet 
ihr jedoch warten, bis eure Aus- 
dauerleiste 100 Prozent erreicht 
hat, denn erst dann verursacht 
ihr mit eurer Attacke spürbaren 
Schaden. Wenn ihr die acht un- 
terschiedlichen Waffentypen mit 
Orbs verstärkt und durch regel- 
mäßigen Einsatz gelevelt habt, 
lässt sich euer Prügel sogar in 
mehreren Stufen aufladen. Der- 
art entfesselt knabbert eure Waf- 
fe zwar ordentlich an den Lebens- 
punkten des Opfers, doch dauert 
das Prozedere seine Zeit. Feinde 
können euch unterbrechen, euer 
Schlag kann ins Leere gehen — ein 
ziemliches Risiko. Verlässlicher 
und extrem mächtig sind dage- 
gen die Offensivzauber, von denen 
sich zwei über die neuen Schnell- 
tasten auslösen lassen. Alle weite- 
ren Sprüche oder Items aktiviert 
ihr im verschachtelten Ringmenü, 
was sich nicht nur sperrig anfühlt, 
sondern auch den Spielfluss wei- 
ter ausbremst. 


Balance und Kl 

Wer durch ständigen Einsatz brav 
seine Zauber levelt und Geld in 
Mana spendende Walnüsse inves- 
tiert, bombt viele nervige Trash- 
Gegner und Bosse in Sekunden aus 
dem Weg. Auf die Art fällt das Re- 
make lange Zeit sehr einfach aus. 
Zusätzliche Grind-Runden haben 
wir erst kurz vor dem Finale einge- 
legt, um einige Waffen und Zauber 
aufs Maximum zu bringen. Zu Be- 
ginn stehen den Figuren jedoch nur 
wenige Sprüche und Manapunk- 
te zur Verfügung. Also müssen die 
Waffen herhalten, mit denen wir 
jetzt aus jeder Richtung zum Angriff 
blasen dürfen. Das war im Original 
noch anders. Doch gilt der Vorteil 
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auch für unsere Gegner: Gefährli- 
che Fernkämpfer, die wir damals 
geschickt ausmanövrieren konnten, 
schicken uns nun in den Staub, be- 
vor wir sie erreicht haben. Da hilft 
es auch nicht, dass die KI der Mit- 
streiter nur bedingt funktioniert. 
Ständig bleiben sie irgendwo hän- 
gen, die Wegfindung ist ein Graus. 
Zudem hat Square das alte Action 
Grid durch einfache KI-Vorgaben 
ersetzt, die manches Mal dafür sor- 
gen, dass unsere Verbündeten die 
Hände in den Schoß legen, weil sie 
sich nicht entscheiden kónnen, ob 
und wen sie attackieren sollen. 


Koop, Karte, kaum Hilfe 

Schade ist auch, dass wir beim 
Hándler nicht sehen, was uns 
Items bringen oder ob ein Rüs- 


tungsteil besser ist als die aktuel- 
le Klamotte. Der fummeligen Ring- 
struktur des Menüs mangelt es an 
Übersichtlichkeit, auch weil der 
Ring nun nicht mehr um der jewei- 
ligen Figur liegt. Mehr Übersicht 
gibt es dafür beim Erkunden der 
Gebiete. Zum einen, weil der Bild- 
schirm früher mit dem Held mitsc- 
rollt — ihr seht Feinde also zeitnah. 
Zum anderen, weil es jetzt eine op- 
tionale Minikarte gibt. Wie damals 
kónnt ihr Secret of Mana übrigens 
auch heute nur im Couch-Koop 
spielen, eine Online-Variante fehlt. 
AbschlieBend noch eine Warnung: 
Im Test auf der PS4 kam es mehr- 
fach zu Abstürzen. Da manuel- 
les Speichern nur bei bestimmten 
NPCs möglich ist, ist Frust vorpro- 
grammiert. KARSTEN SCHOLZ 


Nur mit 100 Prozent Ausdauer teilt eure Waffe ordentlich 
aus. Kurzes Warten gehört in Secret of Mana einfach даги. 


„Dann spiele ich doch 
lieber das Original auf 
der SNES-Mini." 


Karsten Scholz Redakteur 


Als Steppke hatte ich anno dazumal mit Secret of 
Mana unglaublich viel Spaß. Spielerisch gab es auf 
dem SNES (oder sonst wo) nichts Vergleichbares, 
man konnte die Gaudi sogar gemeinsam mit den 
Kumpels erleben! Dazu der fantastische Sound- 
track, die hübsche Grafik — damals waren mir die 
durchaus vorhandenen Schwáchen schlicht egal. 
Über 20 Jahre später sieht das jedoch anders 

aus. Als Fan des Originals ärgert es mich, wie 
schlecht einige der neuen Musikstücke geworden 
sind. Auch in Sachen Optik und Feinschliff hat 
dieser Klassiker mehr verdient. Speziell die Kl 

und die stándigen Abstürze sind eine Frechheit. 
Letztgenannte Mankos werden Neulinge genauso 
davon abhalten, einen bisher verpassten Genre- 
Meilenstein nachzuholen, wie die mangelhafte 
Balance, die sperrige Charakterführung oder die 
dünne Handlung. Eine vertane Chance ... 


Pro & Contra 


© Couch-Koop! 
СЭ C$ Original-Soundtrack enthalten 
C9 C^ Motivierendes Level-System 
СЭ C^ Viele Waffen / Waffen-Upgrades 
СЭЗ © Gute deutsche Übersetzung 
Altbackene Technik 
Spielerisch abwechslungsarm 
Mangelhafte KI / Balance 
Schlechtes Treffer-Feedback 


Durchwachsene Musik- 
Arrangements / Sprecher 


Wiederholte Abstürze 
Kein Online-Koop 


INSTALLATIONSGRÖSSE са. 4 GByte 
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Schwester Victoria kümmert sich um die Patienten im Blackwood-Sanatorium. 
Anfangs ist sie die einzige Bezugsperson und wirkt noch angenehm sympathisch. 


PS4-EXKLUSIV 


PSVR 


Ihe Inpatient 


VR-Grusel für Fans von Until Dawn: Das Adventure erzählt die Vorgeschichte des 2015 
veröffentlichten Horror-Reißers, erreicht aber leider zu keinem Zeitpunkt dessen Klasse. 


ADVENTURE | Ein Held mit Am- 
nesie, eine Nervenheilanstalt und 
ein uralter Fluch, das sind die Zu- 
taten für das VR-Gruselabenteuer 
The Inpatient. Spitzfindige Natu- 
ren stellen Parallelen zu dem 2015 
veröffentlichen Horror-Adventure 
Until Dawn fest — und liegen damit 


goldrichtig. The Inpatient erzählt 
die Vorgeschichte und führt uns 
zurück in das Blackwood-Sanatori- 
um. Allerdings spielen wir diesmal 
nicht Richter über das Schicksal 
einer Gruppe lüsterner College- 
Studenten, sondern sind selbst 
„Insasse“ der schäbigen Klapse. 


Weiche Ahh) 
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Erst Psycho, dann Horror 

The Inpatient spielt im Jahr 1952 
und damit rund 60 Jahre vor Un- 
til Dawn. Kenntnisse über das Se- 
quel sind zwar nicht zwingend 
erforderlich, aber hilfreich. Nur 
so verstehen wir bestimmte An- 
spielungen oder erkennen Per- 


Die Dialogoptionen schweben stets über den Köpfen der Gesprächspartner. Wir können die 
Sätze entweder anklicken oder selbst einsprechen. Letzteres erhöht die Immersion spürbar. 
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sonen oder Schauplätze wieder. 
In den ersten Spielminuten be- 
finden wir uns in einem finsteren 
Untersuchungsraum. Ein älterer 
Herr redet ruhig, aber bestimmt 
auf uns ein. Es handelt sich um 
Jefferson Bragg, den Chef des 
Blackwood-Sanatoriums. Doch 
auf seine Fragen haben wir keine 
Antworten. Denn unsere Spielfi- 
gur leidet unter Amnesie und so 
fungieren plötzliche Flashbacks 
als kurze Hinweise auf die eige- 
ne Identität. The Inpatient lässt 
sich gerade in der Anfangsphase 
Zeit. Wir hocken in unserer Zel- 
le und warten förmlich darauf, 
dass etwas passiert. Die kurzen 
Gespräche mit Schwester Victo- 
ria sind eine schöne Abwechs- 
lung — die Dialogoptionen erzeu- 
gen den Eindruck, als würden wir 
den Charakter unserer Spielfigur 
prägen. In den Nächten jedoch 
verändert sich das Tempo von 
The Inpatient schlagartig: Das 
Spiel verwandelt sich dann vom 


Diverse Flashbacks deuten die Vergangenheit der eigenen Spielfigur an. 
Offensichtlich war der Protagonist selbst schon einmal in der Nervenheilanstalt. 


subtilen Psycho-Horror hin zum 
Jumpscare-Schocker. Im grünen 
Halbdunkel wanken wir durch 
die Gänge des Krankenhauses 
und werden immer wieder durch 
plötzliche Schockmomente, Ge- 
räusche oder blutige Leichen auf- 
geschreckt. Diese Vision soll in 
der zweiten Hälfte des Spiels Re- 
alität werden, denn nach einem 
Zwischenfall ist auf der Station 
nichts mehr wie zuvor. 


Nicht ganz Until Dawn-Niveau 

In seinem Kern bleibt The Inpa- 
tient aber trotz des plötzlichen 
Tempowechsels nichts weiter als 
ein Adventure. Wir schleichen also 
durch die meist linear gehaltenen 
Areale und untersuchen Gegen- 
stände. Damit wir auch ja nicht 
überfordert werden, markiert das 
Spiel aktive Objekte überdeutlich. 
Echte Rätsel gibt es nicht. Viel- 
mehr geht es eigentlich stets nur 
darum, die notwendigen Hinwei- 
se zu finden und so das nächste 
Ereignis zu aktivieren. Der Fokus 
von The Inpatient liegt daher ein- 
deutig auf den Dialogen und der 
Geschichte. Wir müssen nämlich 
herausfinden, wer unsere Spiel- 
figur ohne Gedächtnis tatsäch- 
lich ist und in welcher Beziehung 
sie zum Blackwood-Sanatorium 


Die Traumsequenzen bilden den Kontrast 
Schreckmomenten. In der zweiten Hälfte 


steht. Die Gespräche mit den üb- 
rigen Insassen, Schwester Victoria 
oder anderen Charakteren besit- 
zen zwar nicht viel Tiefe, trans- 
portieren aber die Stimmung des 
Spiels ordentlich. Allerdings ver- 
missen wir bei den Nebendarstel- 
lern echte Sympathieträger und 
Schurken. Dadurch fehlt die emo- 
tionale Bindung, was die wenigen 
zu treffenden Entscheidungen in 
ihrer Wertigkeit schmälert. The In- 
patient setzt auf ein ähnliches Di- 
alogsystem wie Until Dawn. Bei 
wichtigen Momenten zeigt ein 
Schmetterlingseffekt an, dass wir 
die Geschichte verändert haben. 
Leider gestalten sich diese alter- 
nativen Routen als längst nicht so 
vielfältig wie im großen Vorgänger. 
Ein zweites Durchspielen lohnt 
sich vor allem dann, wenn wir 
das Geschlecht unserer Hauptfi- 
gur zu Beginn wechseln. Die Ge- 
spráche variieren dann námlich 
leicht und so bekommt ein erneu- 
ter Durchgang mehr Sinn. Trotz- 
dem verpasst The Inpatient viele 
Chancen. Mit einer etwas detail- 
lierteren Charakterzeichnung, 
mehr spielerischer Abwechslung 
und mehr Gewicht auf den Ent- 
scheidungen hätte das Spiel ein 
Pflichtkauf sein können. So aber 
ist The Inpatient mit lediglich zwei 


zum Zellenalltag und konfrontieren uns mit 
nimmt The Inpatient spürbar an Fahrt auf. 
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Die Nebencharaktere — wie hier unser Zimmergenosse = erweisen sich leider als 
H n H D H D H nd D H H 
flach und eindimensional. Eine wirkliche Bindung stellen wir zu ihnen nicht her. 


Stunden Spielzeit zu einem Preis 
von 40 Euro einen Tick zu teuer — 
wie so viele VR-Titel. Wir hoffen, 
dass sich die VR-Sparte hier lang- 
sam an die übliche Spiele-Preis- 
politik anpasst. 


Tücken der Technik 
The Inpatient ist ausschließ- 
lich mit Playstation VR spiel- 
bar, eine „normale“ Version wie 
etwa bei Resident Evil 7 gibt es 
nicht. Entsprechend  erstklas- 
sig hat Entwickler Supermassive 
Games das Spiel an Sonys VR- 
Brille angepasst. Nicht nur, dass 
wir uns durch Drehen des Kopf- 
es umschauen, wir kónnen op- 
tional sogar unsere Antworten 
einsprechen. Was sich albern 
anhórt, sorgt aber in Verbindung 
mit der Tiefenwahrnehmung für 
ein leichteres Eintauchen in die 
Spielwelt. Als eher unvorteil- 
haft entpuppen sich indes die 
Steuerungsvarianten: Kontrol- 
lieren wir unseren Charakter mit 
dem Move-Controller, besitzen 
wir zwei virtuelle Hànde und in- 
teragieren leichter mit der Um- 
gebung. Mit dem PS4-Gamepad 
entfállt diese Funktion und das 
Benutzen von Gegenstánden er- 
weist sich zuweilen als umstánd- 
lich. So heben und senken wir 
etwa die Taschenlampe durch das 
Bewegen des Controllers. Sehr 
schón: Wir bestimmen selbst, wie 
frei sich unsere Spielfigur bewegt. 
In den Optionen stellen wir ein, ob 
wir uns schrittweise oder frei um 
die eigene Achse drehen kónnen. 
Stichwort Motion Sickness: Auf- 
grund des insgesamt überaus ge- 
máchlichen Spieltempos kam bei 
uns zu keiner Sekunde so etwas 
wie VR-Übelkeit auf. The Inpati- 
ent verzichtet auf hektische Mo- 
mente und macht uns eher zum 
Zuschauer als zum Actionhelden. 
OLAF BLEICH / LUKAS SCHMID 


,Ein ordentlicher 
Schrecken, leider mit 
zu schnellem Ende" 
Lukas Schmid insasse 


The Inpatient langweilt nur selten. In der Anfangs- 
phase erzeugt es einen angenehmen Psycho-Grusel 
und schockt mit den hektischen Traumpassagen. 
Spáter zieht Supermassive Games das Tempo 
merklich an, verliert sich aber leicht in dem allzu 
platten Plot. Darunter leidet letztlich auch das 
Entscheidungssystem. Im Gegensatz zu Until Dawn 
vermittelt euch The Inpatient nicht wirklich das 
Gefühl, Regisseur eures eigenen Horrorfilms zu 
sein, und wartet letztlich auch nur mit wenigen 
Variationen auf. Spielerisch gibt es zu wenig zu tun 
— das reine Sammeln von Hinweisen und Absuchen 
des Sanatoriums motiviert kaum. Die nicht ideal 
gelöste Steuerung und das langsame Spieltempo 
sorgen zudem dafür, dass wir uns nie vollkommen 
in der Spielwelt angekommen fühlen. So bleibt 
Supermassives VR-Schocker letztlich ein Spiel mit 
viel Potenzial und ebenso vielen vertanen Chancen. 


Pro & Contra 


Insgesamt gelungene Grusel-Atmospháre 


Spracheingabe 
Sinnvolle Nutzung der PlayStation VR 
Stimmungsvolle Grafik und Akustik 


оооое 


Schmetterlingseffekt .. . 

... mit zu wenig Einfluss 
Sehr kurz 

Spielerisch zu anspruchslos 
Steuerung sehr tráge 
Kantenflimmern 

Zu flache Charaktere 
Schwache Nebendarsteller 


massive Games 
ca. 21 GByte 
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Dragon Ball-Posterboy Son Goku ist als mächtiger Kämp- 
fer natürlich in der Kämpferriege des Prüglers mit dabei. 


Dra 


Als Anime-Held die bósen Jungs verhauen? Dragon Ball FighterZ wirft euch 
in ein Beat em Up der Extraklasse — das aber eine miese Story hat. 


BEAT 'EM UP | Wer hat in seiner 
Kindheit nicht mit Son-Goku in 
Dragon Ball von Manga-Zeich- 
ner Akira Toriyama mitgefiebert? 
Die coolen Kámpfe zwischen 
Goku, Piccolo, Freezer oder an- 
fangs noch gegen Vegeta waren 
unglaublich spannend. Die Fans 
hielten der Saga stets die Treue, 
auch wenn sich nach Dragon Ball 


Z und Dragon Ball GT erst einmal 
Ruhe einstellte. Natürlich wurden 
Entwickler schnell auf die Reihe 
aufmerksam, weshalb seit 1988 
fast jáhrlich wenigstens ein Vi- 
deospiel erscheint. In Deutsch- 
land besonders beliebt: Dragon 
Ball Z: Budokai samt dem Nach- 
folger sowie Dragon Ball Z: Budo- 
kai Tenkaichi. Und danach? Folgte 


E e 


Auf die Plätze, fertig, los! Insgesamt 24 Kämpfer sind in Dragon Ball 
FighterZ aktuell verfügbar. Ein Team besteht immer aus drei Helden. 
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angesichts einiger durchschnittli- 
cher oder gar mieser Titel viel Er- 
nüchterung. Bis jetzt! Nach fast 
drei Jahren Pause bringen Publi- 
sher Bandai Namco und Entwick- 
ler Arc System Works ein neues 
Dragon Ball-Spiel auf den Markt, 
das vor allem durch viel Liebe 
zum Detail, rasante Kämpfe und 
natürlich Fanservice glänzt. 
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Eine Story zum Vergessen 

Beginnen wir bei der Geschichte 
des Spiels, die auf einem Schul- 
zeugnis maximal den Eintrag „stets 
bemüht“ bekommen würde — wo- 
bei selbst das noch geschmeichelt 
ist. Es gibt nichts schönzureden: 
Das Solo-Abenteuer entpuppt sich 
als Schuss in den Ofen, egal, ob in 
Sachen Storytelling oder bezüglich 


Die Grafik passt perfekt zu Dragon Ball. Son-Gokus 
Kamehameha sah vermutlich noch nie so schón aus! 


der technischen Umsetzung. Die 
Handlung steht in keinem Zusam- 
menhang mit dem Anime und lang- 
weilt auf ganzer Linie. Sámtliche 
Nebencharaktere treten lediglich 
als recht belanglose NPCs auf, die 
zum Teil totalen Blódsinn reden. So 
kommen der Gott der Zerstórung 
namens Beerus und dessen As- 
sistent Whis nur auf die Erde, um 
bei Bulma einen Happen zu essen 
und Smalltalk zu halten — und das 
über mehrere Minuten! Warum die 
Autoren dachten, dass das eine 


gute Idee ist, bleibt für uns schlei- 
erhaft. Dabei sind die Dialoge nicht 
nur inhaltlich ein Reinfall, sondern 
teilweise auch gespickt mit ärgerli- 
chen Rechtschreibfehlern. Die Zwi- 
schensequenzen ruckeln zudem 
massiv. All das ist wirklich lausig 
— und einer ikonischen Marke wie 
Dragon Ball alles andere als wür- 
dig. Auf einer Art Spielbrett arbei- 
tet ihr euch in der Story Stück für 
Stück mit nur einem Ziel vor: Am 
Ende der virtuellen Odyssee wartet 
der freischaltbare Charakter C-21. 


Intros und besondere Attacken glänzen in der Regel mit tollen 
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Zwischensequenzen, die direkt aus den Serien und Comics stammen: 


www.playvier.de 


Fast wie im Anime 

Dragon Ball FighterZ brilliert dafür 
vor allem in dem Bereich, der für 
ein Beat 'em Up besonders wichtig 
ist: den Kämpfen. Selten sah ein 
Prügelspiel seiner Anime-Vorlage 
áhnlicher als hier. Das liegt natür- 
lich auch an der Unreal Engine, mit 
der das Team von Arc System Works 
arbeitet. Hier geht es aber freilich 
nicht um fotorealistische Welten, 
sondern um einen runden Comic- 
Look — und der ist famos gelungen! 
Die Charaktere gleichen den Helden 
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aus der Serie wie eineiige Zwillinge. 
Noch besser gelungen sind die An- 
griffe, Bewegungen und ultimati- 
ven Attacken. Mit nur einer kleinen 
Bewegung explodiert die gesamte 
Arena, immer eingeleitet von ein- 
drucksvollen Zwischensequenzen. 
Als Fan fühlt man sich sofort hei- 
misch, selbst wenn man vielleicht 
gerade von seinem Kontrahenten 
brutal aufgemischt wird. Die Arenen 
machen ebenfalls überraschend 
viel Spaß, denn alle Kampfplät- 
ze sind den Fans von Dragon Ball 


| 
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DRAGON BALL FIGHTERZ: TIPPS UND TRICKS 
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EDenkt immer daran, dass ihr noch zwei Kumpanen mit in den Kampf 


nehmt. Wechselt diese durch, um beispielsweise Leben aufzufüllen. 


TRAINING IST DAS A UND O! 

Ihr findet direkt zu Beginn einen Übungs- 
modus im Spiel. Diesen solltet ihr auch 
nutzen, um euch zu verbessern. Hier 
habt ihr unglaublich viele verschiedene 
Möglichkeiten, Kampf-Situationen zu 
simulieren — egal, ob durch dauerhaft 
volle Ki-Anzeige, Nonstop-Angriffe von 
Gegnern oder sonstige Spielereien, die 
irgendwann einmal in den Duellen auf 
euch zukommen. Probt den Ernstfall, 
damit ihr euch im direkten Duell gegen 
andere Spieler durchsetzt, wenn es ein- 
mal richtig zur Sache geht. Für den Ein- 
stieg ins Spiel hilft tatsächlich auch das 
umfangreiche Tutorial der Story oder der 
Übungsarena, mit dem euch Entwickler 
Arc System Works ganz langsam in das 
Beat 'ет Up einführt. Die Gegner sind 
bei den ersten Kämpfen auch absolute 
Prügelpuppen, die euch kaum zusetzen. 


TIPPS FÜR DEN KAMPF 

Im Folgenden erhaltet ihr ein paar klei- 
ne Anfangs-Tipps für die ersten Duelle, 
damit ihr nicht sofort im Dreck liegt: 


WECHSELT DIE CHARAKTERE 

Ihr tretet in den Kämpfen mit jeweils drei 
Charakteren an. Das ist nicht nur ein 
nettes Feature, sondern bietet auch die 
Möglichkeit, taktisch vorzugehen. Euer 
Held besitzt drei Abschnitte in seiner Le- 
bensleiste: Gelb, Blau und Schwarz. Der 
gelbe Bereich zeigt die Energiereserve 
an, über die ihr noch verfügt. Bekommt 
ihr durchgehend Schläge und Fähigkei- 
ten ab, dann wechselt die Farbe zu Blau. 
Dieser Bereich lässt sich wieder auf- 
laden, sofern der Charakter eine kurze 
Pause einlegt und nicht aktiv am Spiel- 
geschehen teilnimmt. Wenn die Farbe 
einmal ins Schwarze umschlägt, dann 
leert sich diese Leiste quasi dauerhaft 
und ihr kommt einem K.O. näher. Wech- 
selt also immer wieder eure Kämpfer 
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durch! Dadurch schont ihr nicht nur das 
Leben eurer Teufelskerle, sondern löst 
häufig sogar noch Kombos aus. 


ACHTET AUF DIE KI-ANZEIGEN 

Eure Ki-Anzeige stellt so etwas wie den 
Dreh- und Angelpunkt in euren Kämp- 
fen dar. Ihr aktiviert damit besonders 
starke Kombos, springt zu euren Kon- 
trahenten und auch die ultimativen 
Fähigkeiten kosten im Normalfall drei 
eurer sieben Ki-Leisten. Behaltet des- 
halb immer eure Anzeige im Blick, denn 
nichts endet fataler als ein Angriff, ohne 
überhaupt bereit dafür zu sein. Das gilt 
übrigens auch für eure Gegner. Lauft 
nicht blindlings in euer Verderben, wäh- 
rend der Feind mit vollen Aufladungen 
glänzt. Ein Finisher zur falschen Zeit und 
ihr verliert ein Duell ganz schnell. 


VON ANGRIFFEN ERHOLEN 

Lasst euch im Kampf nicht einfach auf- 
mischen. Oft kassiert ihr wilde Kombi- 
nationen mit richtig vielen Angriffen in 
einer Reihe. Wenn ihr euch nicht dagegen 
wehrt, dann verliert ihr eine Partie schnel- 
ler, als ihr Makankou Sappou (Piccolos 
Höllenspirale) sagen könnt! Erholt euch 
deshalb einfach, während ihr bewusstlos 
durch die Luft segelt. Dafür reicht schon 
der Druck auf den Angriffs-Button. 


AKTIVIERT FUNKENEXPLOSION 

Mit dieser besonderen und hilfreichen 
Attacke stoßt ihr den Gegner sofort 
von euch weg und verfallt in eine Art 
Über-Modus mit vielen Vorzügen. So 
heilt ihr euch mitten im Kampf und ge- 
winnt ordentlich an Tempo und Stärke, 
wodurch neue Kombos möglich sind, 
aus denen der Gegner nur selten ent- 
kommt. Zwar dauert Funkenexplosion 
nur wenige Sekunden, doch im Ideal- 
fall wendet ihr damit ein komplettes 
Match zu euren Gunsten. 
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Habt immer einen Blick auf eure Ki-Anzeige am unteren Bildschirmrand. 
Diese füllt ihr im Kampf oder durch gezieltes Tastendrücken. 


ZENI ERHALTEN LEICHT GEMACHT 

Die Ingame-Währung von Dragon Ball 
FighterZ heißt Zeni. Dafür bekommt ihr 
die begehrten Z-Kapseln mit Ingame- 
Gegenständen oder auch die SSGSS- 
Formen (Super-Saiyajin Gott Super-Sai- 
yajin) von Son-Goku und Vegeta. Doch 
wie kommt man nun möglichst schnell 
an möglichst viel Zeni? 


1. Quest erfüllen: Gerade zu Beginn des 
Spiels erhaltet ihr richtig viele Anfänger- 
Quests, die euch quer durch die Lobby 
schicken. Dabei besucht ihr nur schnell 
ein paar Orte, etwa die Story, den 
Übungsbereich oder den Arcade-Mo- 
dus. Das dauert nur wenige Sekunden 
und gewährt euch bei Abschluss Zeni im 
vierstelligen Bereich. 


2. Arcade-Modus: Im Arcade-Modus 
findet ihr verschiedene Herausforderun- 
gen, an deren Ende Bonus-Zeni auf euch 
warten. Zudem bekommt ihr zwischen- 
durch für alle erfolgreichen Kämpfe ein 
wenig von der Währung zugesteckt. 


3. In der Story gezielt farmen: In der 
Geschichte erwartet euch nicht nur eine 
Fülle an Kämpfen, sondern auch ordent- 
lich Geld für abgeschlossene Duelle. 
Entweder wiederholt ihr die komplette 
Story immer wieder oder ihr spezialisiert 
euch auf eine Mission. Dafür eignet sich 
etwa der Kampf in Kapitel 7 auf der 13. 
Karte der dritten Story. Hier tretet ihr ge- 
gen Piccolo, Yamcha und Son-Goku an. 
Nach dem erfolgreichen Clinch geht ihr 
einfach ins Menü und entscheidet euch 
für einen Neustart — schon geht’s wieder 
los. Egal, für welche Methode ihr euch 
auch entscheidet, wichtig ist vor allem, 
dass ihr die Fähigkeit „Victory Zeni UP 
LV. 6“ anlegt — und zwar gleich dreimal. 
Dadurch bekommt ihr nach dem Kampf 
zusätzliche Zeni spendiert. 


CHARAKTERE FREISCHALTEN 

Insgesamt findet ihr im Spiel drei frei- 
schaltbare Charaktere. Dabei handelt 
es sich um die SSGSS-Formen von Son- 
Goku und Vegeta sowie um die Androi- 
din C-21, die Dragon Ball-Schöpfer Akira 
Toriyama eigens für das Spiel entworfen 
hat. Vor allen drei Helden stehen aller- 
dings einige Aufgaben und Hindernisse. 


C-21: Die Cyborg-Dame bekommt ihr 
ohne herausragende Fähigkeiten, ihr 
braucht allerdings ordentlich Ausdau- 
er. C-21 erhaltet ihr, wenn ihr alle drei 
Geschichten im Story-Modus beendet. 
Dafür gehen allerdings schon einige 
Stunden ins Land — und wie gesagt ist 
die Story auch nicht allzu gut. 


SSGSS-Formen: Die epischen Formen 
der beiden beliebten Hauptcharakte- 
re aus der Manga- und Anime-Vorlage 
könnt ihr euch auf verschiedenen 
Wegen aneignen. Entweder gehört ihr 
zu den Vorbestellern von Dragon Ball 
FighterZ — dann stehen sie euch direkt 
zu Beginn des Abenteuers einfach so 
zur Verfügung. Alternativ erhaltet ihr 
die beiden Haudegen auch für je 2,99 
Euro Zusatzzahlung. Es existieren je- 
doch auch zwei kostenlose Wege, für 
die ihr allerdings viel Ausdauer oder 
aber reichlich spielerisches Geschick 
mitbringen müsst. Schließt für Goku 
im Arcade-Modus den Kurs „Raum von 
Geist und Zeit“ auf dem Schwierigkeits- 
grad „Schwer“ ab. Außerdem müsst 
ihr mindestens (!) den A-Rang aufwei- 
sen. Alternativ kauft ihr Gokus blaue 
Form für stolze 500.000 Zeni. Schließt 
für Vegeta im Arcade-Modus den Kurs 
„Superschwerkraftraumschiff“ auf dem 
Schwierigkeitsgrad „Schwer“ ab. Au- 
Berdem müsst ihr mindestens (!) den 
A-Rang aufweisen. Alternativ kauft ihr 
Vegetas blaue Form für 300.000 Zeni. 


ERHALTEN! 


Du hast "Arenakampf ausprobieren" abgeschlossen. 
) 


2000 Zem verdient, 


» 


OK 


Zeni erhaltet ihr auf vielen verschiedenen Wegen. Vor allem durch die Quests 
bekommt ihr am Anfang ordentlich Schotter, um den Geldbeutel aufzufüllen: 
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erlegt euch gut, welc М 
beispielsweise schnell, aber zerbrechlich. C-16 hält viel aus, agiert aber lahm. 


Die Duelle sind fordernd Lund Schick anzusehen. Zudem bietet das 
* Spiel viele bekannte Attacken, wie etwa Piccolos Höllenspirale. 


wohlbekannt. Schnell einmal in der 
Arena aus den Cell-Spielen oder 
auf Namek kámpfen? Überhaupt 
kein Problem! Der Sound steht 
diesem Feuerwerk zum Glück in 
nichts nach: Musik, Explosionen 
und Geráuschkulisse erinnern an 
die Serien und Filme. 


Kleine Heldenauswahl 

Die Palette an Helden ist arg über- 
schaubar, derzeit stehen euch ledig- 
lich 24 Charaktere zur Verfügung. 
Darin enthalten sind die bereits 


erwähnte C-21 sowie die beiden 
SSGSS-Formen (Super-Saiyajin Gott 
Super-Saiyajin) von Son-Goku und 
Vegeta. Letztere bekommt ihr aller- 
dings nur als Vorbesteller, wenn ihr 
eine richtig knackige Herausforde- 
rung im Arcade-Modus bewáltigt, 
gegen etwas Echtgeld oder aber 
für reichlich Ingame-Wáhrung. Und 
obwohl einige der 24 enthaltenen 
Prügelbrüder und -schwestern 
durchaus nett sind, fehlen einige 
echte Klassiker. Ihr findet im Spiel 
beispielsweise Boo in gleich zwei 


Kleine Angriffe? Nicht in Dragon Ball FighterZ! Mit einer % 
ultimativen Fähigkeit jagt ihr schnell ganze Kontinente in die Luft 
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Formen, Freezer, Cell, Nappa, Gi- 
nyu, Trunks, ja, es sind sogar Dragon 
Ball Super-Aspiranten wie Hit und 
Beerus am Start. Doch irgendwie 
bleibt ein ungutes Gefühl zurück, vor 
allem vor dem Hintergrund anste- 
hender DLCs samt Season Pass. Er- 
halten wir Bardock, Kefla, Jiren oder 
Broly nur gegen Extra-Kohle? Es 
sieht danach aus. Das ist sehr scha- 
de, denn die Kämpfe gehen gut von 
der Hand, wáhrend man Spielstunde 
für Spielstunde seine Fähigkeiten 
verbessert und nach und nach zum 
ultimativen Kámpfer aufsteigt. 


Zugeschlagen! 

Die Steuerung des Kampfspiels funk- 
tioniert simpel und ist sehr einstei- 
gerfreundlich. Das heiBt allerdings 
nicht, dass Profis und Arcade-Exper- 
ten nicht auch auf ihre Kosten kom- 
men. Durch verschiedene Kombos 
und die ausufernden Kloppereien in 
der Luft bleibt die Action nicht auf 
der Strecke, der stándige Wechsel 
zwischen drei móglichen Charakte- 
ren sorgt zudem obendrein für noch 
mehr Abwechslung. Mit einer vollen 
Ki-Leiste haut ihr auf Wunsch rich- 
tig starke Ultimates heraus, speziel- 
le Angriffe, welche Fans von Dragon 
Ball natürlich kennen: Egal ob Vege- 
tas Final Flash, Piccolos Hóllenspira- 
le, Gotenks' Super Ghost Kamikaze 
Attacke oder das Vater-Sohn-Kame- 
hameha von Son-Goku und Son-Go- 
han — kleinen Super-Saiyajins geht 
hier das Fan-Herz auf. Stundenlan- 
ges Blocken und Verstecken ist dank 
der Móglichkeit, sich hinter Gegner 
zu teleportieren, zudem dankens- 
werterweise keine Option. Apropos 
Option: Bei Duellen gegen andere 
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Spieler und in den Online-Turnieren 
kommt ihr nur ins Menü, wenn ihr 
den „Options“-Button lange drückt. 
Zufällige Unterbrechungen sind zum 
Glück nicht drin. Somit gibt es auch 
nur selten Frust in Online-Ranglis- 
ten-Matches oder im Kampf gegen 
Freunde direkt vor dem eigenen 
Bildschirm. JAN MICHELSEN / LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Wenig Umfang, dennoch 
eines der besten Dragon 
Ball-Spiele" 

Jan Michelsen Freier Autor 


Selten hat mir ein Spiel zu Dragon Ball mehr 
Spaß gemacht! Ja, Dragon Ball FighterZ stellt 
sogar die Budokai-Titel in den Schatten. Die 
Kämpfe gehen auch Einsteigern leicht von der 
Hand, Kampfexperten perfektionieren ihre Spiel- 
weise hingegen erfolgreich auf den Frame genau. 
Technisch ist das Beat em Up gut umgesetzt: 
Fans erwarten einen spielbaren Anime und den 
bekommen sie in diesem Falle auch. Leider fällt 
die Kampagne in die Kategorie „Totalausfall“, 

die miese Umsetzung, lahme Story und die 
Rechtschreibfehler sind nicht verzeihbar und der 
Marke Dragon Ball nicht angemessen. Die Cha- 
rakterauswahl überzeugt ebenfalls nur bedingt 

— vor allem angesichts der schieren Menge an 
potenziellen Dragon Ball-Helden. Neue Kämpfer 
bekommt ihr in Zukunft offenbar nur gegen bare 
Münze und in Verbindung mit DLCs oder einem 
Season Pass. Solche Dinge sind für einige Spieler 
vielleicht nur Kleinigkeiten, doch sie trüben den 
sonst recht runden Gesamteindruck. 


Pro & Contra 


СЭ Ә Grandioser Anime-Stil 
Prázise Steuerung 
Práchtige Grafik und Effekte 
Schöner Soundtrack 


Kampfgeräusche authentisch 
Atmosphäre sehr nah am Anime 
Einsteigerfreundlich 
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Online-Modus 

Mikrotransaktionen 

Schwache КІ-берпег in der Story 

Dünne Charakterauswahl 

Gelegentliche Abbrüche im Online-Modus 
Abseits der Kämpfe gibt's nichts zu tun 
Furchtbar belanglose Geschichte 


8o 


n 
ca. 60 Euro 


Bandai Namco 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 4,15 GByte 
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Fadenkreuz etwa verrät euch, dass das Projektil die Panzerung ziemlich sicher durchschlagen wird. 


Armored \V\Varare 


Mit Armored Warfare stürmt ein neues Free2Play-Panzerspiel aufs Online- 


Оо о рь 
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Schlachtfeld. Müssen sich World of Tanks und War Thunder warm anziehen? 


ACTION-MMO | Was haben 
World of Tanks, War Thunder und 
Crossout gemeinsam? Klar, in al- 
len Fállen handelt es sich um be- 
liebte Free2Play-Titel mit schwer 
bewaffneten Fahrzeugen in der 
Hauptrolle. Außerdem erschienen 
alle Spiele zunächst für den PC 
und wurden erst dann auf Konsole 
portiert. Mit dem ursprünglich von 
Obsidian Entertainment entwi- 
ckelten Armored Warfare schließt 
sich nun eine weitere PS4-Um- 
setzung dieser illustren Runde 
an. Der große Unterschied: Wäh- 


rend sich bei World of Tanks und 
War Thunder alles um historisches 
Kriegsgerät dreht und bei Cross- 
out kuriose Selbstbau-Vehikel den 
Ton angeben, steht Armored War- 
fare ganz im Zeichen moderner 
Kriegsführung. Wer also schon im- 
mer mal den russischen Hightech- 
Panzer T-14 Armata, den chinesi- 
schen Vorzeige-Tank Type 99A2, 
das US-Arbeitstier M1A2 SEP so- 
wie verschiedene Varianten des 
deutschen Exportschlagers Leo- 
pard 2 selbst steuern wollte, liegt 
hier goldrichtig. 


PvE-Missionen kommen in drei Schwierigkeitsgraden daher. Die höchste 
Stufe , Schwer" geht man am besten mit einem erfahrenen Koop-Team an: 


Viel zu tun für Koop-Fans 
Doch nicht nur hinsichtlich des 
Fuhrparks geht Armored Warfare 
eigene Wege, auch bei der Ge- 
wichtung der Spielmodi setzt 
Publisher My.com etwas andere 
Schwerpunkte. Kooperativ spiel- 
bare PvE-Schlachten zum Beispiel 
sind ein essenzieller Bestandteil 
des Gameplays, eng mit dem Fort- 
schritts-System verwoben und so- 
gar in ein eigenes kleines Erzähl- 
universum eingebettet. 
Aufhänger der Geschichte: 
Politische und wirtschaftliche 


Umwälzungen sorgen in den 
2030er-Jahren für immer neue 
Krisenherde auf der ganzen Welt. 
Da sich jedoch viele Länder mit 
der Lösung der Probleme über- 
fordert fühlen beziehungsweise 
sich nicht die Hände schmutzig 
machen wollen, heuern sie zu- 
nehmend private Militärunterneh- 
men an. Der Spieler verdingt sich 
als Söldner bei einem solchen Ar- 
mee-Dienstleister und wird da- 
durch mit einer Vielzahl von nett 
inszenierten PvE-Auftrágen kon- 
frontiert. 


|" Aufklärer im Anmarsch: Jagdpanzer wie der Zhalo-S sind schnell Und 
wendig und eignen sich hervorragend, um Feindpositionen auszuspähen. Pë 
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In „Operation: Harbinger“ zum Bei- 
spiel werden wir abberufen, um 
einen belagerten Stadtkern von 
motorisierten Störenfrieden zu 
säubern. In „Operation: Tsunami“ 
vertreiben wir ein Schmugglerkar- 
tell aus einem Hafengebiet und in 
„Operation: Kavallerie“ geht’s da- 
rum, heikle Daten aus einem abge- 
stürzten Militärflugzeug zu bergen, 
damit sie dem Feind nicht in die 
Hände fallen. Schön gemacht: Um 
das Mittendrin-Gefühl zu intensi- 
vieren, kommentiert eine per Funk 
zugeschaltete Kontaktperson wich- 
tige Entwicklungen innerhalb einer 
Mission — etwa wenn es uns mal 
wieder gelungen ist, eines der op- 
tionalen Bonus-Ziele abzuhaken. 
Befremdlich hingegen: Hin und 
wieder wechselt die Sprachausga- 
be mitten im Kampf von Deutsch 
auf Englisch. Ein seltsamer Fehler, 
den der nächste Patch hoffentlich 
bereinigt. 

Die Missionen selbst nehmen 
in der Regel fünf bis zehn Minu- 
ten Zeit in Anspruch — zumindest 
auf den ersten beiden Schwierig- 
keitsgraden. Auf „Schwer“ jedoch 
kann’s schon mal länger dauern, 
da Feinde nun deutlich zahlrei- 
cher, hartnäckiger und cleverer 
vorrücken und gezielte Abspra- 
chen mit den Kollegen praktisch 
unerlässlich werden. Gut so, denn 
genau das ist schließlich die Quint- 
essenz eines jeden Koop-Modus! 
Keine Lust auf Voicechat-Gequas- 
sel? In diesem Fall könnt ihr euch 
alternativ mit sieben jederzeit ab- 
rufbaren Chat-Phrasen wie „Ver- 
standen“, „Hilfe“, „Angriff!“ usw. 
verständigen. 


Kreative Fusion von PvE und PvP 
Außer einem Trainingsgelände und 
mehr als einem Dutzend PvE-Mis- 
sionen stehen zwei weitere Modi 
auf der Panzerfahrer-Agenda. Zum 


Battlefield 1 lässt grüßen: Im Modus Glob 
Team Tickets, sobald ihr vorgegebene Punkte unter eure Kontrolle gebracht habt? 
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Be" > [ 
17 verschiedene Karten sorgen für Abwechslung und entführen euch unter anderem 
nach Jamaika, Panama, Russland, in den Nahen Osten sowie in die Mojave-Wüste. 


einen „Schlacht“, also klassische 
15-versus-15-PvP-Duelle im Stil 
von World of Tanks, bei denen bei- 
de Teams um die Kontrolle von ein 
oder zwei Basen ringen. Macht Lau- 
ne, war im Testzeitraum aber kaum 
frequentiert und mit langen Match- 
making-Wartezeiten verbunden. 
Etwas mehr los war bei den 
sogenannten Global Operations 
(GLOPS), unserem geheimen Mo- 
di-Favoriten. Die Idee hier: Zwei 
Mannschaften mit maximal je 15 
Spielern stehen sich auf ziemlich 
großen, eigens für diesen Modus 
entworfenen Schlachtfeldern ge- 
genüber — immer mit dem Ziel vor 
Augen, den Ticketvorrat des an- 
deren Teams zu dezimieren. Letz- 
teres klappt am besten, indem wir 
markierte Kartenbereiche einneh- 
men und nebenbei möglichst vie- 
le Feindeinheiten durch gezielten 
Beschuss in qualmende Schrott- 
haufen verwandeln. Netter Twist: In 
jeder GLOPS-Schlacht mischen im- 
mer auch Kl-Gegner mit, die nicht 
selten beide Teams als Widersacher 
einstufen. Passen wir also nicht auf, 
kann es schnell passieren, dass uns 
ebendiese dritte Fraktion in denk- 
bar ungünstigen Momenten in den 
Rücken fällt und ein koordiniertes 
Vorrücken auf Feindstellungen im 
Handumdrehen zunichtemacht. 


" 


al Operations verliert das gegnerische + 


Mit Wildcards zum Sieg 
Die globalen Operationen besit- 
zen zudem die Eigenheit, dass sie 
über drei Phasen hinweg statt- 
finden und sogenannte interak- 
tive Elemente einbinden. Auf der 
Karte „Desert Crossing" zum Bei- 
spiel können wir die Position von 
Brücken verändern und dem Geg- 
ner auf diese Weise Stolpersteine 
in den Weg legen. Weiteren Ner- 
venkitzel garantieren dynamische 
Wetterwechsel und sogenannte 
Wildcards — Punkte auf der Kar- 
te, deren Eroberung verschiedene 
Unterstützungsmaßnahmen frei- 
schalten. Der KI-kontrollierte Bun- 
ker etwa nimmt feindliche Tanks 
mit X panzerbrechender Muniti- 
on aufs Korn, ein B2-Flieger wirft 
Bombenteppiche ab, die Überwa- 
chungsdrohne verrát den Standort 
von allen Bósewichten in unserer 
Umgebung und Versorgungszonen 
erlauben den schnellen Zugriff auf 
neue Munitionsvorráte. Ebenfalls 
prima für Spielfluss und Abwechs- 
lung: Geht unser Gefáhrt in Rauch 
und Flammen auf, kónnen wir bei 
Global Operations nach einer kur- 
zen Wartezeit von ca. 20 Sekunden 
wieder mit einem neuen Fahrzeug 
in die Partie einsteigen und weiter- 
kämpfen. SÖNKE SIEMENS / BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER / WOLFGANG FISCHER 


———— 
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Meinung 
,Endlichdarfichmich — / 
mal in einen modernen 
Kampfpanzer zwängen!“ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


+ 


^ D 
Ed 


Vor allem durch das Nahe-Zukunft-Szenario, den 
modernen Fuhrpark, die nett inszenierten PvE-Mis- 
Sionen und den pfiffigen Global-Operations-Modus 
gelingt es Armored Warfare, ganz einige Akzente zu 
setzen. Blód nur, dass die Server trotz angelaufener 
Free2Play-Phase selbst zu den üblichen Stoßzeiten 
am späten Nachmittag und Abend eher karg gefüllt 
waren. Die Folge: Speziell in den PvP-Spielmodi 
musste ich oft minutenlang auf das Zustande- 
kommen einer Partie warten. Sollte es My.com 
allerdings gelingen, genau dieses Problem in den 
Griff zu kriegen und mehr Nutzer zu mobilisieren, 
kónnte sich Armored Warfare zu einer echten World 
of Tanks-Alternative mausern. Nicht zuletzt, weil 

es grafisch áhnlich aussieht und aufgrund seiner 
PC-Vorgeschichte recht solide ausbalanciert wirkt. 
Ich jedenfalls kann virtuellen Panzerfahrern eine 
Probefahrt nur empfehlen! 


Pro & Contra 


СЭ © Motivierender PvE-Modus 
© © Packende GLOPS-Schlachten 
Viele interessante Panzertypen 


Solides Balancing 
Ansprechende Grafik 


Verzichtet auf kostspielige 
Premium Munition 


Match-Making in den PvP-Modi 
dauert sehr lange 


К ИИ 


Manchmal englische Sprachausgabe 
in der deutschen Version 


Streckenweise unschöne Pop-ups 


ENTWICKLER 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 29 GByte 


Im Panzer durch die Nebelwand: Die verschiedenen Wetterbedingungen‘% R 
haben insbesondere Einfluss auf die Sichtverhältnisse der jeweiligen Karte. 
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Е i test play? 


Dissidia Final Fantasy NT 


Helden und Schurken aus allen Final Fantasy-Universen verdreschen sich 


mit Superangriffen! Klingt nach Spaß, erweist sich aber als konfus und unmotiviert. 


BEAT ’EM UP | Auf dem Papier 
klingt das Konzept von Dissidia Fi- 
nal Fantasy NT fantastisch: Ein Are- 
na-Brawler, in dem sich mit reich- 
lich magischer Kraft ausgestattete 
Helden in zwei Dreier-Teams formie- 
ren, um sich ordentlich die Fresse zu 
polieren. Ein Sextett wilder Energie- 
explosionen epischen Ausmaßes, 
wenn man so möchte. Das bringt 
nur ein Problem mit sich: Wenn sich 
Schockwellen, Kugelblitze, Explosio- 
nen und Plasmageschosse in einem 
hemmungslosen Reigen zu einem 
tosenden Flammenmeer wahnwitzi- 
gen Irrsinns formieren, verabschie- 
det sich die Übersicht mit einer Trä- 


d 
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Bildschirmfüllende Explosionen, Lichtblitze, etliche Anzeigen "” 
und dicke Zahlen: : der ganz normale Wahnsinn in diesem Spiel. #99 "2 453 #51 
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ne im Auge. Kurzum: Dissidia Final 
Fantasy NT ist die krampfhafte Um- 
setzung einer eigentlich coolen Idee, 
für die Kompromisse zugunsten gu- 
ter Spielbarkeit keine Option ist. 


Weniger wäre mehr gewesen 

Das zentralste Element des Kampf- 
systems ist das Mut-Prinzip. Es un- 
terteilt Lebensbalken und Angriffe in 
zwei Arten: Mut-Attacken und HP- 
Attacken. Ihr müsst dem Gegner erst 
einmal den Mut aus den Knochen 
prügeln, damit sich der eigene stei- 
gert. Die Höhe wird in der unüber- 
sehbar riesigen, lilafarbenen Zahl im 
HUD angezeigt. Es signalisiert so- 
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zusagen den potenziellen Schaden, 
denn die aufgeladene Mut-Energie 
lásst sich in HP-Attacken umsetzen. 
Im Kern ist das ein cleveres System 
— es verhindert Button-Mashing und 
zwingt euch, eure schweren Atta- 
cken für einen guten Zeitpunkt auf- 
zubewahren. HP-Attacken benóti- 
gen etwas Zeit, bis sie ausgeführt 
werden, und sind ohne aufgelade- 
nen Mut nutzlos. Den kónnen sich 
Spieler gegenseitig durch entspre- 
chende Attacken nehmen, was dem 
Geschehen eine interessante Dy- 
namik gibt. Das Problem ist leider: 
Das Ganze ist weder sonderlich ab- 
wechslungsreich noch übersichtlich. 


m 


Story-Abschnitte schaltet ihr mit 


„Memoria“ frei. Bis ihr alles davon sehen 
beziehungsweise sy spielen konntet, grindet ihr euch dumm und dämlich. 


Hin und Her 

Da wäre zunächst die Zielerfas- 
sung. Die Charaktere genießen vol- 
le Bewegungsfreiheit, müssen aber 
zwingend einen anderen Gegner er- 
fasst haben. Mit den Schultertasten 
wechselt ihr zwischen den Zielen, 
womit die Kamera sich auf das gera- 
de aktive fokussiert. Auf diese Wei- 
se rotiert der Bildausschnitt stándig 
hin und her. Also gibt es eine weitere 
Hilfestellung in Form von geschwun- 
genen blauen Linien. Diese zeigen 
an, ob ein Gegner die eigene Spiel- 
figur anvisiert hat. Da Angriffsanima- 
tionen von Feinden außerhalb des 
Bildausschnittes selbstverständlich 


(Se 
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nicht erkannt werden können, wird 
diese Linie rot, sobald dieser im Be- 
griff ist auszuteilen. Lebensbalken 
über den Kontrahenten informieren 
über den Zustand. Das resultiert in 
vielen kleinen Zahlen, die über die 
Landschaft schwirren — wortwört- 
lich, denn in Dissidia Final Fantasy 
NT tragt ihr Kämpfe auch in der Luft 
aus. Um auf Nummer sicher zu ge- 
hen, haben die Entwickler zusätzlich 
noch ein Radar draufgepappt. Trotz 
etlicher Bildschirmanzeigen und ei- 
nem angepassten Zielsystem sind 
Angriffe in den Rücken an der Tages- 
ordnung. Fernkämpfer befeuern aus 
der Distanz Spieler, die sich gerade 
im Duell befinden. Die wundern sich 
nur, woher die Geschosse kommen 
und wechseln verzweifelt ihre Ziele 
durch, bis das Fadenkreuz ein viel zu 
weit entferntes Etwas in der Arena 
anvisiert, das auf die Distanz ohne 
Markierung nicht erkennbar wäre. 
Ist das da hinten etwa ...? Zack, 
schon kommt ein anderer Spieler 
und drescht die eigene Figur gegen 
eine Wand, womit eine Bewegungs- 
unfähigkeit von ein paar Sekunden 
eintritt. Bald erreicht man resigniert 
den Punkt, an dem man nur noch 
auf die Symbole und Zahlen achtet. 
Was da in der Spielgrafik geschieht, 
ist schon fast zweitrangig. Schade, 
denn das Effektgewitter ist eigent- 
lich toll animiert. 


Entschlackt 

Die beiden Vorgängerspiele auf der 
PSP konnten damals einige Fans 
gewinnen. Besonders Dissidia 012 
bot spielerische Freiheit durch rol- 
lenspielartige Systeme. Davon ist 
in dem PS4-Nachfolger leider nicht 
mehr viel übrig geblieben. Im Sin- 
ne schnell zugänglicher Matches 
gibt es jetzt nur noch unveränder- 
bare Presets, bestehend aus zwei 
Buffs und einer Sonderfähigkeit, 
sowie die Beschränkung auf ledig- 
lich eine HP-Attacken-Technik pro 
Match. Ebenso fehlt der Ex-Modus. 
Das waren im PSP-Vorgänger be- 
sonders mächtige Attacken, die 
man wie eine Trumpfkarte nutzen 
konnte. Immerhin lassen sich Es- 
per beschwören, die das Kampf- 
geschehen ordentlich aufmischen. 
Zur Beschwörung ist Kristallenergie 
nötig, die ihr zufällig in der Arena er- 
scheinenden Steinen entnehmen 
könnt. Taucht das glitzernde Zeug 
auf, entbrennt ein Gerangel um die 
Dominanz dieser Steine. Das ist so 
amüsant, dass es sogar einen eige- 
nen Spielmodus gibt, der sich einzig 
darum dreht. Weniger amüsant ist 
indes die ständige Unterbrechung 
durch die  Einleitungsanimation 
der Esper: Die sieht grandios aus, 
nimmt euch aber für ein paar Se- 
kunden die Kontrolle weg, was nach 
einiger Zeit nur noch nervt. 


Level-Begrenzungen sind in manchen Stages 
im Eifer des Gefechts leicht zu übersehen. 
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Figuren mit offensiveren Kampftechniken stehen Angriffe zur 
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Verfügung, mit denen sie ? aggressiv nach vorne preschen können a a Lo. 


Storymodus zum Freikaufen 
Dissidia Final Fantasy NT kann 
seinen Ursprung aus den japani- 
schen Arcade-Hallen nicht leug- 
nen. 28 Kämpfer, 15 Arenen, frei- 
spielbare Fähigkeiten und etlicher 
Kostümkram: Dieses Spiel ist dar- 
auf ausgelegt, lange Zeit im Multi- 
player-Modus gespielt zu werden. 
Mit einem gut eingespielten Team, 
das auch die defensiven Manöver 
(Blocken, Ausweichen) im Blut hat, 
birgt der Titel durchaus Potenzial, 
auch wenn durch den Mut-HP-At- 
tacken-Rhythmus immer und im- 
mer wieder das Gleiche geschieht. 
Für Einzelspieler gibt es jedoch 
kaum Anreiz. Jede Runde darin 
müsst ihr mit einer Ingame-Wäh- 
rung namens „Memoria“ bezahlen. 
Um also neue Cutscenes zu sehen 
oder gar Story-Kämpfe ausfech- 
ten zu dürfen, müsst ihr die Wäh- 
rung im Arcade- oder Multiplay- 
er-Modus erst erwirtschaften. Das 
ist ebenso ärgerlich wie die Hand- 
lung selbst: Eigentlich sind Mash- 
ups eine fantastische Ausrede für 
Prügelspiele. Aus völlig gegen- 
sätzlichen Universen treffen die 
unterschiedlichsten Charaktere 
aufeinander, während eine alber- 
ne Crossover-Story händeringend 
nach halbwegs plausiblen Erklä- 
rungen sucht. Egal, Hauptsache, 
die heißesten Fan-Favoriten kön- 
nen ihre Kräfte messen. Leider ha- 
ben die Autoren wenig daraus ge- 
macht. Es werden lediglich einige 
One-Liner zum Besten gegeben, 
die vielleicht für ein paar Schen- 
kelklopfer reichen. Lustlos werfen 
sich die Charaktere ein paar hohle 
Worthülsen an den Kopf, ohne dass 
diese im entferntesten Gewicht zu 
haben scheinen. Liebe Entwickler, 
die Final Fantasy-Reihe existiert 
seit drei Jahrzehnten. Da hätte man 
deutlich mehr draus machen kön- 
nen. MICHAEL CHERDCHUPAN / LUKAS SCHMID / 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 


Meinung 
„Unmbotivierte Fanservice- 
Klopperei, die nur in kurzen 
Sessions unterhalten kann.“ 
Michael Cherdchupan Freier Autor 
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den Umfang der in die Arena mitführbaren 
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na-Brawler sind schon eine ziemlich spezielle 


Gattung von Beat em Up, deren vergangene Ab- 

leger ich dennoch gerne gespielt habe — Senko no 
Ronde Duo oder Psychic Force zum Beispiel. Diese 
Spiele blieben trotz Superkráften übersichtlich, da 
es bloß Duelle waren. Team Ninjas Konzept ist mit 
3-versus-3-Kämpfen weitaus ambitionierter, aber 


Grenzen werden schnell spürbar. Hier gewinnt 


vorwiegend derjenige, der die Übersicht behält. 
Nach einer Eingewóhnungszeit ist mir das tatsách- 


gelungen, doch dann trat die Ernüchterung 
Im Sinne des Balancings haben die Entwickler 


igkeiten reduziert, was die Abwechslung auf 


Dauer allerdings einschránkt. So konfus es auch ist: 
In kleinen Dosen hat mir Dissidia Final Fantasy NT 
Spaß gemacht. Aber es hat zu wenig Fleisch auf den 
Knochen, um mein Interesse aufrecht zu erhalten. 
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СЭ 28 visuell toll interpretierte Charaktere 
СЭ Wildes, superflüssiges Kampfgeschehen 
Spannende Bravery-Attack-Dynamik 
Schnelles Arcade-Gameplay 
Karge Landschaftsgrafiken 
Story verschenkt Potenzial bei Charakteren 
Wenige, abwechslungsarme Spielmodi 
Nur 15 Stages aus 30 Jahren Final Fantasy 
Miese КІ im Singleplayer 
Freischaltsystem für Kampagne 
Sehr konfuse Kamera 
@ Völlig überladenes HUD 
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ca. 28 GByte 
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Wie lange war ich weg? 


Celeste 


ГЕЙ Im neuen Indie-Hüpfspiel Celeste bezwingt ihr mit der jungen 
Madeline eisige Berglandschaften — und menschliche Abgründe. 


mmm 
Warum ist es so einfach für dich, mir zu vertrauen? р a 


Danke, dass du da hinten an mich geglaubt hast. Ге 


wir es uns mit dem Social-Media-Freak Theo am Lagerfeuer er gem. 


JUMP & RUN | Madeline hat 
eine Aufgabe: Das zierliche Mäd- 
chen mit den feuerroten Haaren 
will den erbarmungslosen, eisigen 
Berg Celeste besteigen und sich 
den Tiefen der kalten Gebirgs- 
landschaften stellen. Dabei trifft 
sie nicht nur auf allerlei schrullige 
Charaktere, sondern bezwingt ins- 
gesamt zehn anspruchsvolle und 
wunderschön gestaltete Kapi- 
tel. Wird Madeline den beschwer- 
lichen Aufstieg meistern und ihre 
inneren Dämonen bezwingen? 


Visueller Höhenflug 
Mit Celeste haben die Indie-Ent- 
wickler rund um Matt Thorson ein 


Geschicklichkeitsspiel der ersten 
Liga geschaffen, das mit einem 
besonderen Feature daherkommt: 
Der Hilfemodus erlaubt es euch, 
Spieltempo, Unbesiegbarkeit und 
Ausdauerfähigkeit optimal einzu- 
stellen. Das ist bei manchen Ab- 
schnitten auch bitter nötig, denn 
Celeste wartet mit einigen kniffeli- 
gen Sprungpassagen auf, die trotz 
der leicht zugänglichen Steuerung 
nicht immer mühelos von der 
Hand gehen. Madeline klettert, 
springt und sprintet über hohe 
Abgründe, wird von Sprungplatt- 
formen in die Luft geschossen und 
kämpft gegen starke Winde auf ho- 
hen Berggipfeln. Faire Rücksetz- 


abwechslungsreiche Leveldesign i Und schafft eine BEE De: 
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Sehr herausfordernd: Abschnitte voller Gefahren kommen recht häufig 
vor, sind aber dahk des optionalen Hilfemodus auch Kein’ Problem. S 


punkte machen tiefe Fälle jedoch 
verschmerzbar. Visuell unterstützt 
wird das 2D-Jump&Run durch ei- 
nen meist farbenfrohen Retrolook, 
wunderschöne Lichtspiele und ab- 
wechslungsreiche Levels, die eine 
einzigartige Atmosphäre schaffen. 
Der intensive Soundtrack nimmt 
euch mit auf eine emotionale Rei- 
se und ist einer der besten, den 
wir in letzter Zeit in einem Indie- 
Spiel gehört haben. Besonders 
in Erinnerung geblieben sind uns 
auch die authentischen Dialoge 
mit charmanten Charakteren, in 
denen ihr mehr über Madelines 
Beweggründe erfahrt. 


Rührende Geschichte 

Die Protagonistin selbst wächst 
euch mit jedem bezwungenen 
Abschnitt mehr ans Herz. Ihr be- 
kommt nicht nur durch die gro- 
Ben Level-Areale ein Gefühl für die 
Beschwerlichkeiten beim Berg- 
steigen, sondern auch durch die 
sympathisch gezeichneten Dialo- 
ge, die in neun Sprachen verfüg- 
bar sind. Eine Sprachausgabe ist 
jedoch nicht vorhanden. Die an- 
rührende und aktuelle Geschich- 
te wird auch durch das vielfáltige 
Leveldesign unterstützt. Beispiels- 


weise trefft ihr in einem Bergho- 
tel auf Unmengen an Spinnweben, 
prall gefüllte Bücherregale und 
den nicht mehr ganz lebendigen 
Hotelbesitzer, der Madeline erst 
mal zum Aufráumen verdonnert. 
Die Balance zwischen hektischen 
und ruhigen Passagen gelingt Ce- 
leste meisterhaft. AuBerdem schü- 
ren Überraschungsmomente in der 
Geschichte die Spannung und mo- 
tivieren zum Weiterspielen. Wer ein 
knackiges Geschicklichkeitsspiel, 
verpackt in eine erwachsene und 
gesellschaftsrelevante Story mit 
Tiefgang spielen will und sich nicht 
durch den Pixel-Look stóren lásst, 
der kann bei Celeste bedenkenlos 
zugreifen. SVENJA KLAUSING / LUKAS SCHMID 


Infos 


ENTWICKLER  Matts Makes Games 
PREIS ..19,99 Euro 
INSTALLATIONSGRÜSSE са, 750 MByte 
SPIELER 1 
TERMIN —— —. 25. Januar 2018 


Wertung & Fazit 


Herausfordernder 
Jump&Run-Spaß 
mit wunderschönem 
Soundtrack. 


Шым! 


М 


Pinstripe 


ГЕП Geplagt von der Vergangenheit geht Vater Teddy für seine Tochter durch die Hölle. 


ADVENTURE | Nachdem das Ein- 
Mann-Projekt Pinstripe bereits im 
April vergangenen Jahres für den 
PC erschienen ist, können sich jetzt 
auch PS4-Besitzer auf die tragi- 
sche Reise an der Seite des ehe- 
maligen Priesters Teddy begeben. 
Dessen Abenteuer beginnt ge- 
meinsam mit Töchterchen Bo in ei- 
nem mysteriösen Zug. Dort treffen 
die beiden auf den unheimlichen 


e 


Mr. Pinstripe, der sehr an Bo inte- 
ressiert scheint und das dreijähri- 
ge Mädchen kurzerhand entführt. 
Doch bevor ihr den Fiesling stellen 
könnt, entgleist der Zug und Mr. 
Pinstripe entkommt. Hier beginnt 
die eigentliche Handlung des mär- 
chenhaft-schaurigen Puzzle-Platt- 
formers, die euch auf der Suche 
nach Bo durch sechs wunderschön 
gestaltete Levels führt. Diese erin- 


E ` 


Unterwegs trefft ihr auf zahlreiche Charaktere wie die schrullige Miss Birdy. 
Nachdem ihr sie gerettet habt, unterstützt euch die derbe Rentnerin auf eurer Suche. 


nern mit ihrer magisch-düsteren 
Stimmung an Tim Burtons Meis- 
terwerke Nightmare Before Christ- 
mas und Corpse Bride, vermischt 
mit Limbo und Little Nightmares. 
Zudem besticht Pinstripe mit her- 
vorragenden Sprechern sowie einer 
guten Portion schwarzem Humor. 
Auf eurem Weg stoßt ihr auf diver- 
se mehr oder weniger sympathische 
Charaktere sowie Objekte, die euch 
bei der Lósung von Rátseln helfen. 
AuBerdem liefern euch diese Ge- 
genstände Hinweise darauf, warum 
der junge Vater von seinem Glau- 
ben abgefallen und immerzu trau- 
rig ist. Spátestens gegen Ende des 
Spiels erfahrt ihr dann die ganze 
Geschichte, jedoch kónnt ihr euch 
bereits vorab einen Großteil seines 
tragischen Schicksals erschlieBen. 
Wáhrend eures Abenteuers trefft 
ihr auch auf Familienhund George, 
der euch ab diesem Zeitpunkt treu 
zur Seite steht und für euch weite- 
re Hinweise aufspürt. AuBerdem fin- 


play? test | 


det ihr Bos Steinschleuder, die euch 
fortan als Waffe und Werkzeug dient. 
Die Rátsel, die euch den Zugang zu 
besonderen Objekten oder den Weg 
in neue Gebiete versperren, gestal- 
ten sich meist eher einfach und die 
Steuerung ist etwas hakelig. Diese 
Schwáchen kompensiert Pinstripe 
aber durch seine zauberhafte Atmo- 
spháre sowie die herzzerreiBende 
und metaphernreiche Geschichte. 

REBECCA DÓLLNER / LUKAS SCHMID 


nfos 
ENTWICKLER ` ` ` 


PR 


Thomas Brush 


SPIELER 1 
TERMIN 12. Februar 2018 


Wertung & Fazit 
Zauberhaft insze- 
nierter Rätselspaß 
mit einer tragischen 
Geschichte 


Iconoclasts 


БЕП Eine junge, blonde Mechanikerin im Kampf gegen religiöse Übermächte. 


ACTION | Der One Concern, eine 
Art riesige religiöse Gemeinschaft, 
herrscht unerbittlich über die Welt. 
Die Regierung existiert nicht mehr 
— nur noch ein als „Mother“ be- 
zeichnetes Wesen stellt das Ober- 
haupt dar. Der jungen Protagonis- 
tin Robin macht der Konzern das 
Leben besonders schwer, denn 
ihre Hilfsbereitschaft und vor allem 
ihr Mechanikerdasein sind dem 
fiesen Verein ein Dorn im Auge. 


Bombastisch: Die junge Mechanikerin muss nicht nur gelegentlich Rätsel 


Auf der Flucht 

Der Grund: Ivory, eine übermächti- 
ge Substanz, die nur von lizenzier- 
ten Klempnern verwendet werden 
darf. Deshalb gilt die junge Frau 
auch als vogelfrei und muss sich 
vor den berüchtigten Leuten des 
One Concerns verstecken. Doch 
was zuerst als Hatz beginnt, entwi- 
ckelt sich zur Suche nach Mother 
und dem Versuch der Zerschla- 
gung des allmächtigen Konzerns. 


E 
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knacken, sondern es zudem auch mit bedrohlichen Bossgegnern aufnehmen. 


Traumhaft schöne Welt 

Obwohl sich das Szenario eher 
dystopisch anhört, strahlt die lie- 
bevoll gestaltete 2D-Welt, die sehr 
stark an SNES-Zeiten erinnert, 
nur so vor Farben und lebhaften 
Orten. Die blonde Robin ist aus- 
gerüstet mit Blaster (Samus lässt 
grüßen) und einem überdimensi- 
onalen Schraubenschlüssel, der 
sich als ihr wichtigstes Werkzeug 
entpuppt. Denn wie in einem Me- 
troidvania-Abenteuer üblich, gilt 
es, nicht einfach nur einem line- 
aren Weg zu folgen, sondern da- 
bei diverse Rätsel zu lösen und 
Hindernisse aus dem Weg zu räu- 
men. Gelegentlich stolpert man 
dabei auch über die eine oder an- 
dere Kiste, deren Inhalt man zum 
Craften von Emblemen verwen- 
det, die Robins Fähigkeiten ver- 
stärken. Manche Kisten sind aber 
verschlossen und benötigen des- 
halb einen geeigneten Schlüssel, 
der aber zuerst in der Welt gefun- 
den werden muss. 


Überall Lebhaftigkeit 
Trotz der Endzeit-Thematik kann 
man die Welt von /conoclasts kei- 
neswegs als leer bezeichnen — 
vielmehr strotzt sie nur so vor 
Charakteren, die ihre eigene Per- 
sónlichkeit besitzen. Wer der eng- 
lischen Sprache máchtig ist, wird 
vor allem in den Dialogen beson- 
ders viel Wortwitz entdecken; auch 
der eine oder andere Lacher wird 
sich dann nicht verkneifen lassen. 
DARIUS BEYREUTHER / LUKAS SCHMID 


Infos 


ENTWICKLER Joakim Sandberg 
E a pu nn 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 420 MByte 
еи е. 


Wertung & Fazit 


Ein beeindruckendes 
Adventure, das sowohl 
optisch als auch 
inhaltlich überzeugt. 
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Best 


of Hla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son man 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 

z] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light метле 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

ЫЕ Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
ШЧ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


m PSN| World of Tanks 
з Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Ze Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
Seeche nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


LS DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 


н Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
? taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
[W -č abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


_ XCOM 2 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 


Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Ч PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


= Cities: Skylines ШЕ 
E, Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
[112 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
ze Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Toller Re infall ... Mittelerde: Mordors Schatten 


Morgul, Mordor, Mittelmaß 


Herr der Ringe-Lizenz, offene Spielwelt und das Nemesis-System reich- 
ten nicht aus, um mir diesen Mordor-Ausflug schmackhaft zu machen. 


ACTION-ADVENTURE | Hach ja, Mitteler- 
de: Mordors Schatten. Vor der Ankündigung 
freute ich mich wirklich außerordentlich auf 
das Spiel. Als Ersatz-Aragorn durch Mordor 
ziehen, Orks metzeln und sich an einem von 
Assassin’s Creed inspirierten Gameplay er- 
freuen? Das hörte sich ziemlich grandios an! 
Noch dazu war da ja das Nemesis-Sys- 
tem, welches versprach, dem Spiel 
durch dynamisch generierte Ri- 
valitäten mit Gegnern einen ganz 
besonderen Twist zu geben. Aller- 
dings dann erschien der Titel — 
und bei mir stellte sich Ernüch- 
terung ein. Da war erst einmal die 
völlig uninspiriert gestaltete Welt. Zwei 
offene, relativ kleine Gebiete, die keinerlei 

allzu interessante oder einprägsame Schau- 
plätze zu bieten hatten, ein Kampfsystem, das 
zwar (dank Anleihen bei den Arkham-Spielen) 
funktionierte, aber kaum eigene Ideen zu bie- 
ten hatte und sich meiner Meinung nach auch 
als relativ träge erwies, und eine Handlung, 
die völlig willkürlich mit der Tolkien-Vorlage 
umging und ihr auch an allen möglichen, teil- 


weise grundlegenden Punkten widersprach. 
Gut, das Nemesis-System war wirklich inno- 
vativ und es hatte schon etwas, einem Stan- 
dard-Gegner dabei zuzusehen, wie er sich die 
Ork-Hierarchie hinauf bis zu einem mächtigen 
Anführer entwickelte. Die spielerischen Aus- 
wirkungen waren aber de facto gering und 
außerdem nutzt sich der Innovations- 
faktor auch irgendwann ab. All das 
heißt freilich nicht, dass Mittel- 
erde: Mordors Schatten als Spiel 
nicht funktionierte — das tat es. 
Aber ich war einfach nach kürzes- 
ter Zeit gelangweilt. Herumren- 
nen, Orks besiegen, bisschen klet- 
tern und dann wieder von vorne. Die 

grau-braune Farbgebung so gut wie aller 
Umgebungen trug ihr Übriges dazu bei, dass 
ich schnell keine Lust mehr verspürte, durch 
Mordor zu stampfen. Mag sein, dass das alles 
im Nachfolger besser ist, den habe ich bisher 
noch nicht gespielt. Vielleicht werde ich das ja 
irgendwann noch tun. Ich muss aber zugeben, 
die Vorfreude auf mehr blasse Herr der Ringe- 
Fanfiction hält sich in Grenzen. LUKAS SCHMID 
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in erstes Ma! mit... God of War | 


(3emetzel-Liebe 


Hacken, vierteilen, enthaupten, aufschlitzen, massakrieren ... 


Ach, 


mir fallen noch so viele Wörter für Kratos' Lieblingsbeschäftigung ein! 


GEMETZEL | Wer mich kennt, weiß, dass ich in 
einem anderen Leben ein Zwerg mit Axt und ei- 
nem mächtigen Bart wäre, so sehr liebe ich ein 
gutes Gemetzel! Das hat aber vermutlich seinen 
Anfang im Jahre 2006 gefunden, als ich zum 
ersten Mal Kratos begegnete. Meinem Seelen- 
verwandten. Ich weiß es noch, als wäre es ges- 
tern gewesen. Ich investierte mein schwer er- 
spartes Taschengeld lieber in Bücher als eine 
Konsole — nennt mich Bücherwurm, ich kann 
damit leben —, aber dem Glück sei Dank hatte 
ich Freunde, die nicht solche Leseratten waren. 
Einer davon hatte sich gerade 

God of War gekauft. Ich hatte 

natürlich keinen Schimmer, 

was das sein sollte, uninfor- 

mierter Hobbit, der ich war, 

und verschleierte das Gan- 

ze mit ein paar Ohs und Ahs. 

Als mein Kumpel — nennen 

wir ihn Horst, weil ich den 

Namen so witzig finde — ir- 

gendwas für seine Eltern er- 

ledigen musste (wir waren 

15, da musste man noch 

Hausarbeit machen), drück- 

te er mir kurzerhand das 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Gamepad in die Hand und sagte, ich solle doch 
mal übernehmen. Aber bei kurz blieb es nicht, 
denn ich hatte mich verliebt. In Kratos und sei- 
ne Waffen, die kleinen Rátsel und das gepflegte 
Gemetzel auf seinem Weg zum Olymp. Und das 
zieht sich bis heute durch, sowohl bei Spielen, 
bei Filmen als auch bei Büchern. Man kónnte 
also sagen, God of War hat mich ganz schón ge- 
prágt, auch wenn ich vorher schon ein bisschen 
seltsam war. Ob der neue Teil meine Erwartun- 
gen erfüllt, sehen wir dann schon. 

PAULA SPRÖDEFELD 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


БЭЕЭ Тһе Last of Us Remastered asl 
И Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 dl 
S Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 J 0 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 E 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 p 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 5 


Д PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ей. Щщ] 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 189) 
И Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat’em Up. 


Assassin’s Creed: Origins Ещ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 ЈА 
Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmör- 

derreihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich spaßig wie schon lange nicht mehr! 


r 


e Assassin's Creed 4: Black Flag l| 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 


Batman: Arkham Knight 87 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dasse е 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


Kess Rayman Legends 

, sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 ч 1 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K18 

e Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Ce hás a offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


[PSN] Inside png 
N " Wi Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Э Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 7 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4- Neuauflage 

| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
A Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 : 0 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 oA 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 8 À 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 


PA des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


PSN] Hellblade FE 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 87 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PES 2018 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 1 
Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an nDe- 
tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
=| liefert keine drastischen Änderungen, aber Qualität pur. 


BE Tekken 7 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 

zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 

hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Limbo 9 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 0 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 187 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 

Der Konami-Konkurrenz können die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator P 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 90 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
Ў lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

*| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


mum injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 

e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 

В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play* 71 


test play* 


Wertung Impossible ... Mr. Massagy 


Vibrierende Nackentreuden 


Zweckentfremdung der entspannenden Art: In diesem Spiel wird der Controller zum Massagegerät. 


SPRACHLOS | Es ist inzwischen ja so etwas 
wie Mode, Dating-Sims zu veröffentlichen, die 
mit unseren Erwartungen spielen —man den- 
ke nur an das ziemlich bizarre Doki Doki Li- 
terature Club, das Kollegin Katha an dieser 
Stelle vor einem Monat vorstellte. Mr. Massa- 
gy ist auch als Dating-Sim-Parodie zu verste- 
hen, schlágt aber in eine deutlich fróhlichere 
Kerbe. Unsere erwartbare Aufgabe: Mit aller- 
lei Mádchen reden und sie durch die Auswahl 
ihnen gefallender Antwortmóglichkeiten dazu 
bringen, uns zu mógen. Was sie mógen, finden 
wir wiederum dadurch raus, was unsere virtu- 
elle Dating-App uns über sie verrát und was sie 
uns in den Dialogen erzáhlen. Der nicht ganz 
konventionelle Ansatz des Spiels fángt schon 
damit an, dass wir neben normalen Mádchen 


unter anderen auch Werwólfe und Mayo-Glä- 
ser daten. Klar, warum auch nicht? Richtig wild 
wird es aber, sobald wir ein Date von uns über- 
zeugt haben. Dann nämlich können wir uns 
den PS4-Controller auf 
den Nacken — oder eine 
sonstige Kórperstelle — 
legen und bekommen 
statt der genretypischen 
sexuellen Belohnung 
eine Massage spendiert 
— und die wird via der 
Vibrationsmotoren des 
Gamepads direkt auf un- 
seren Controller übertra- 
gen. Okay. Der Umfang 
von Mr. Massagy ist ins- 


' Nicole 


aD 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


This meons a lot to mel 


gesamt sehr gering und die wenigsten Gesprä- 

che dauern länger als ein paar Minuten, in der 

Zeit hat man aber überraschend viel Spaß. 
LUKAS SCHMID 


Hi Johnny! I'm sooo glad you made it! 


ROLLENSPIEL 


WERTUNG 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
К tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Br Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 


90 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 
ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 
- Project Cars 2 89 
РУТ Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 
Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 


fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
d die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
S auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 
e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 87 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt 4 86 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КА Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
1 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
=] Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
rr =] Horizon: Zero Dawn 
ec. Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


4 fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
hd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition Ef] 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


d Killzone: Shadow Fall 
v 

M99 Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
KEY Gran Turismo Sport 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
ka = dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


dem PC. Ab in den Dungeon! 


Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphreiche Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 


figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Й rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
TE hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 


Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


Die Muttermilch von Nilpferden ist rosa 
mehr Náhrstoffe als die Milch von Kühen 
auf ca. 500 Kalorien. Wir haben hier in 
Milch ist grün bei 300 Kalorien. Lukas" 
ist sein Blau wunderbar. Bei Chris gibt’ 


72 | 04.2018 | play* 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


E Final Fantasy XIV: Stormblood 
SER Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
ANO А ^ Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
50 Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. рх 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Zudem verfügt sie über deutlich 
oder Schafen und kommt pro Glas 
der Redaktion getestet: Saschas 
kommt nur auf 200 Kalorien, dafür 
S gelbe Dickmilch (800 Kalorien). 


Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


éi Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition PES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 


EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


gd erfrischend oldschool geworden. 
Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 88 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ИҢ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


- РМ Rez Infinite 
a Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
= f — Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
A Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 

u den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


© 


= Here They Lie чыте 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
nteraktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 

| T Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
d L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
Ke ES ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Ke Persona 4 Golden 
CN Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 

d Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 

Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
Й einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E! nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate ERES 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 
bedenkenlos zugreifen. 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins WÉI 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
a sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Es ist Montagnachmittag. Zumindest, während ich das hier schreibe. Kollegin Reuss und ich hätten große Lust, 
Bier zu trinken. Was sonst?! Da kam die Frage auf, mit welchem Videospiel-Charakter wir das gerne táten. Also, 
ohne größere Umschweife kommt hier meine Top 5 der Charaktere, mit denen ich mir gerne mal einen hinter die 
Binde kippen würde, während wir über Götter und den Reiz abgesägter Schrotflinten diskutieren. Prost. 


Aloy aus Horizon: Zero Dawn und ich hätten uns wirklich viel 
bei einem Krug Met zu erzählen. Ich würde gerne wissen, 
wie sie ihr rotes Haar so schön geschmeidig hält — bei dem 
ganzen Dreck und Motoröl. Außerdem würde ich mir Tipps 
fürs Bogenschießen holen, das wollte ich immer schon mal 
ausprobieren! Ob Aloy was über unsere Technik wissen will? 


Ja, okay, ich geb’s zu! Der Hexer ist nur auf dieser Liste, weil er 
ein ziemlich scharfer Zeitgenosse ist. Aber an alle weiblichen 
Leser: Wer würde Geralt von Riva schon von der Bettkante sto- 
Ben? Offensichtlich kaum eine Frau in The Witcher 3. Ich kann 
mir aber Schlimmeres vorstellen, als den weitschweifenden 
Sexkapaden des weißhaarigen Womanizers zu lauschen. 


Trevor 


ee un 
Gibt es einen witzigeren Charakter in Grand Theft Auto 5 als 
Trevor Philips? Ich glaube ja nicht. Wer sich nicht mal mit 
diesem einzigartigen Individuum die grauen Zellen endgültig 
zerstören möchte, der lüüüügt! Aber bei einem Wetttrinken 
sage ich sicherlich nein. Das überlebt doch keiner bei Trevors 
Kampfleber aus Stahl. 


Jüngst hinzugekommen, aber genauso interessant: Senua aus 
Hellblade. Was in ihrem Oberstübchen so alles falsch gelaufen 
ist — da braucht es wohl mehr als einen erfrischenden 
Gerstensaft, um dem auf den Grund zu gehen. Keine Sorge! 
Ich habe Zeit und einen halbwegs trinkfesten Magen für meine 
Größe! Los, Senua, erzähl Tantchen Paula, was dich bedrückt. 


Kratos 


2 CH ` z kt 


& 


Last, but not least: Mein Seelenverwandter, der Einzige, der Wahre ... Kratos! Okay, vermutlich würde ich als breiiger Haufen 


Knochen und Blut enden, aber das wäre es mir wert, mit dem wütendsten Gott der Welt in alten Kriegsgeschichten zu schwelgen 
und dabei das Blut eines niederen Gottes zu schlürfen. Oder ein Bier, das wäre wohl nicht ganz so eklig. 
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Monster Hunter World — Tipps für 
Fortgeschrittene Jäger 


In der letzten Ausgabe ging es um die Grundlagen, nun liefern wir spezifische Tipps und 
Strategien für den Umgang mit den Monstern, mit denen viele Spieler Probleme haben. 


Poogie ist das kleine Schweinchen im Ringel-Outfit, das in der Nähe 
der Ressourcenzentrale in der Basis herumläuft. Ihr müsst es nach 
jeder (!) abgeschlossenen Quest ein Mal streicheln, damit es Vertrauen 
zu euch fasst. Achtet auf die Musikuntermalung und hört mit dem 
Streicheln im richtigen Augenblick auf, dann erscheinen nach einer 
Weile Herzsymbole über Poogies Kopf. Vergesst ihr die Streicheleinla- 
ge, wird Poogies Zuneigung zurückgesetzt. Das Timing ist sehr wichtig: 
Wenn ihr im letztmöglichen Moment mit dem Streicheln aufhört, könnt 
ihr Poogie nehmen und in der Basis herumtragen. Achtet wáhrend- 


EN ES : P see À SE dessen darauf, ob euer Controller vibriert oder ob Poogie zu zappeln 
> e P Se 4 1,79 ХХХ = beginnt. Setzt ihr ihn dann ab, wird er für euch Items finden. Dazu zäh- 
ч e Ze i ) ei 8 WEEN len neue Poogie-Outfits, aber auch nützliche Objekte. Vorsicht: Tragt 
Das Schweinchen Poogie is 


t eigenwillig, wird aber 4 z Poogie nicht zum Ofen, denn das macht ihm Angst und er wird sich 
‚ Vertrauen zu euch fassen, wenn ihr es oft genug streichelt. : verstecken und das Vertrauen für eine Weile verlieren! 


Erst wenn ihr die Grimalkynen-Quests in jedem Areal im Spiel abgeschlossen habt, be- pem CC Du 
kommt ihr Zugriff auf alle Palico-Gadgets. Von vornherein freigeschaltet ist die Vitalitäts- x ? 
wespenstation. Um die Grimalkynen zu finden, müsst ihr deren Spuren (meistens sind das mme ` 

Zeichnungen an den Wänden) untersuchen und verfolgen. Im alten Wald erhaltet ihr so den 

Blitzwespen-Käfig. Dieser funktioniert ähnlich wie die Vitalitätswespenstation: Euer Palico 

setzt das Objekt ab und sobald ein Monster es trifft, wird es geblendet. In der Wildturm- 

Ödnis erhaltet ihr den Schild. Je höher das Erfahrungslevel eures Katzenkumpels, desto 

mehr Optionen habt ihr: Ab Level sechs lockt der Schild Monster an, ab Stufe zehn könnt ihr 

mit dem Schild sogar angreifen. Im Korallenhochland erhaltet ihr das Orchester-Gadget. Es 

versieht euch mit allerlei nützlichen Bonuseffekten, etwa mit Immunität gegen Betäubung. 

Die Plünderklinge findet ihr im Tal der Verwesung, mit der euer Palico beim Angreifen Mons- 

terobjekte sammelt. Im letzten Areal bekommt ihr schließlich Zugriff auf Molotov-Cocktails. 

Allerdings müsst ihr zuvor alle anderen Gadgets erhalten haben und mit dem Lynianer-For- 

scher in der Basis reden, um diese Quests freizuschalten. Standardausrüstung eures Palicos..- =- ке 


Sobald ihr Monster Hunter World durchgespielt habt — oder kurz davor seid, es durchge- 
spielt zu haben — bekommt ihr die Möglichkeit, gegen besonders starke Versionen bekann- 
ter Monster anzutreten (die erfreulicherweise bessere und teilweise neue Belohnungen 
garantieren). Welche Quest ihr für welches Untier erhaltet, hängt von eurem Jägerrang ab. 
In der Ressourcenzentrale bekommt ihr Zugriff auf die Neun-Sterne-Untersuchungen, bei 
denen ihr Ausschau nach diesen besonderen Monstern halten sollt. Und um Zugriff auf 
diese Untersuchungen zu erhalten, müsst ihr bei Expeditionen nach Spuren suchen. Ab 
dem Jágerrang 29 bekommt ihr die Möglichkeit, starke Monster mit einer noch höheren 
Bedrohungsstufe zu jagen. Hier ist das Vorgehen ähnlich, allerdings gibt es weniger Spuren 
zu finden. Deshalb ist es praktisch, wenn eure Rüstung über den Gelehrten-Skill verfügt, 
] 1 „а ) mit dem Untersuchungen schneller abgeschlossen werden. Noch eine Stufe härter sind 

[ - / ^ у=. = i3 2 1 die Bedrohungsstufe-3-Monster, die ihr erst ab Stufe 49 erlegen kónnt. All diese Monster 

Bekannte Monster tauchen spáter als besonders starke Versionen t gus lassen besondere Steine fallen, mit denen ihr eure Rüstung und Waffen verbessern könnt. 

„auf. Aus dem normalen Diablos wird etwa ein schwarzer Diablos. — "== AuBerdem bekommt ihr Zugriff auf eine Menge praktische Dekorationen! 
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Beim Koch könnt ihr euch nicht nur vorgefertigte Mahlzeiten 
schmecken lassen: Wenn euch keiner der Effekte zusagt, 
greift doch selbst zum Kochlöffel! Je höher die Ausbaustufe 
eurer Kantine, desto mehr Zutaten könnt ihr verbrauchen. 
Viele Nebenquests oder Liefermissionen erlauben euch den 
Zugriff auf zusätzliche Ingredienzen, außerdem bekommt ihr 
gewisse Mahlzeiten beim Angeln oder Erlegen von Monstern. 
Die Zutaten sind in je eine von vier Kategorien eingeteilt: 
Fleisch, Fisch, Gemüse und Getränke. Fleisch erhöht den 
Angriff, Fisch die Verteidigung und Gemüse den Elementar- 
widerstand, je mehr von einer Sorte in eurem Gericht steckt, 
desto höher der Gesamtbonus. Dazu kommen weitere, 
spezielle Buffs, die von der jeweiligen Zutat abhängen. Auch 
hier gilt: Je mehr Zutaten den gleichen Effekt haben, desto 
stärker fällt dieser aus. Beachtet, dass ihr frische Zutaten 
braucht, um einen Gesundheitsbonus zu erhalten: Je mehr 
frische Zutaten, desto höher der Bonus und die Wahrschein- 


са ta lh FE fem 
Nicht immer sind die Boni des Chefkochtellers das, was ihr 
lichkeit, dass die positiven Essenseffekte aktiviert werden. ( 


gerade benötigt. Am besten schwingt ihr selbst den Kochlöffel. 


Ihr kennt das: Nach einer Jagd müsst ihr erst einmal den 
Beutel leeren, um Platz und Übersicht zu schaffen. Mit 
Sets macht ihr euch das Jagen allerdings sehr viel leichter. 
Ге ш ш Zunächst legt ihr alles, was ihr nicht bei jedem Jagdstart 
Leer eene mitnehmen wollt, in eurer Vorratskiste ab und packt in den 
Rucksack, was ihr unbedingt braucht. Minimalisten stecken 
— - zum Beispiel zehn Megatränke ein. Drückt nun den Options- 
Ze 33^ = Aa Ta RL 102 3E 3 A ы Knopf, wenn ihr beim Punkt Item-Management bei eurer 
ү о ть зс | Truhe angekommen seid. Wählt hier einen leeren Slot und 
registriert somit euren aktuellen Beutelinhalt und was wie in 
eurem Radialmenü angeordnet ist. Wenn ihr wollt oder falls 
ihr mehrere Vorgaben festlegen möchtet, benennt ihr eure 
D A 3 Auswahl zur besseren Übersicht. Fügt zum Beispiel ein Set 
j 2 füreure Fernwaffe mit Munitionen und eine ohne für eure 
d KAN М Nahkampfmissionen hinzu. Sollte euer Set gelb markiert 
sein, bedeutet dies, dass ihr nicht genug Vorräte in der Tru- 
he habt, um es komplett zu laden. Sobald ihr euer Set ladet, 
legt das Spiel automatisch alles, was ihr nicht braucht, in 
eurer Kiste ab! Übrigens könnt ihr auch eure Rüstungs- , Pa- 
lico- und Waffensets auf diese Weise organisieren. 


B onec 


а 8. & — 
| [ 


Hemmmmmmm 


Ess es 
Zurick (E) Sot speiche ШУ Umbensunen С 
Wo 


EAS А x t acd 
Anstatt stándig Items vor und nach der Jagd hin- und herzuschieben, | 


‘solltet ihr euch das Leben mit den Sets leichter machen. еее) 


* Wenn euch ein Feind festhält nusschaden. Greift also mit einer 
(etwa ein Rathian), könnt ihr immer aufgeladenen, möglichst starken 
noch die Schleuder benutzen! Attacke an, um diesen Umstand 


А : А maximal auszunutzen. ; 
e Ihr könnt beim Heilen rennen — Objekttruhe 


robi in us! i u issi u- + 
obiert es einfach aus! * Der Timer eurer Mission pa M 

2 Ж x 'alico Ausrüstung ändern Herszellungsliste 
siert, wenn ihr euch im Zelt ausruht —- 
oder die Ausrüstung wechselt! aro Une We 


Ausrüstung ändern 
"mirc Lir 


e Ihr habt den Schwanz eines 
Monsters abgeschlagen, findet 


Materialien lagern 


ihn aber nicht? Auf der Karte sind 
Monsterteile verzeichnet! 


e Ihr könnt Schreie von Monstern, 
die euch kurz lähmen, mit dem 
richtigen Timing blocken! 


* Ihr könnt fliegende Monster 
auch mit verschossenem Leucht- 
moos vom Himmel holen! 


• Schlafende Monster erleiden Bo- 
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* Bei Monstern mit zwei Hörnern 
(Diablos, Nergigante) könnt ihr bei- 
de Hörner für Materialien brechen, 
aber jedes nur ein Mal. 


* Ihr müsst nicht jedes Mal zur 
Ressourcenzentrale laufen, um 
Untersuchungen abzugeben und 
anzunehmen. Das geht auch im 
Menü, überall in der Basis! 


к Wagener RM 
Zë, Dv kannst die Objekttruhe zur Меги 
deres Inventars benutzen 


Viele äußerst praktische Kleinigkeiten erklärt das Spiel den S 
Nutzern nicht besonders gut oder schlicht und einfach gar m 


n 


test play^ 


Der Anjanath ist nicht stark gepanzer "E “ЖЕ 
überall recht verwundbar Allerdings richtet er viel Schäden: an. 


Rathian ist die weibliche Version des noch etwas stärkeren 
und größeren Rathalos. Die beiden Monster ähneln sich 
deshalb in Sachen Verhalten, Stärken und Schwächen. Auf 
jeden Fall solltet ihr, egal welches der beiden Monster euer 
Gegner ist, Resistenzen gegenüber Gift und Feuer sowie 
Gegengift mitbringen. Bei Rathian ist die Schwanzspitze mit 
Gift benetzt, bei Rathalos sind es die Klauen. Behaltet diese 
Extremitäten also beim Kampf im Auge. Blendet die Monster 
mit Leuchtmoos oder Blitzkapseln, um sie vom Himmel zu 
holen, denn ohne Waffe mit enormer Reichweite trefft ihr 
Rathalos und Rathian sonst nur mit Schwierigkeiten. Beide 
Flugwyvern sind empfindlich gegen das Element Drachen, 
alternativ verursacht ihr mit Elektroangriffen Bonusschaden, 
allerdings etwas weniger. Wenn ihr im alten Wald im Nest ge- 
gen Rathalos oder Rathian kämpft, könnt ihr die Umgebung 
zu eurem Vorteil nutzen: Wenn die hintere Wand der Arena 
beschädigt wird, strömt ein Sturzbach hervor, der mit etwas 
Glück euren Widersacher erfasst, ihm Schaden zufügt und 
ihn eine Etage tiefer in den Wald spült. 


N ONE Ka 
x TW XS | 


Das Monster Legiana ist sehr flink auf den Beine Beinen, deshalb” 
eignen sich im Kampf langsame Waffen nicht soi sonderlich gut. 
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Anjanath ist für viele Spieler das erste Monster, das ihnen 
große Probleme bereitet. Nicht mit unseren Tipps: Greift 
die Beine des Sauriers an und vermeidet es, vor seinem 
Gesicht herumzulaufen. Seid geduldig statt gierig und 
bleibt unbedingt hinter Anjanath, wenn er wütend wird 

— sein Flammenatem deckt eine extrem große Fläche ab 
und auch seine Sprünge und Rammangriffe sind tödlich, 
wenn sie euch frontal treffen. Das Monster ist empfindlich 
gegenüber Wasserattacken (nutzt die Teile des Jyuratodus, 
um eine passende Waffe zu bauen, etwa das Großschwert) 
und wenn ihr Kopf und Kehle beschädigt, droht keine Ge- 
fahr mehr durch das Feuerspucken: Dann könnt ihr auch 
auf eine feuerresistente Rüstung verzichten. Im Wald gibt 
es viele Gelegenheiten, um auf den Anjanath zu springen. 
Nutzt diese, um ihn zu Fall zu bringen. Außerdem gibt es 
viele potenzielle Fallen: Achtet auf die Schlingpflanzen und 
den Lianenboden im Nest des Monsters. 


Sowohl Rathian als auch Rathalos gibt es in unterschiedlichen 


Varianten. Hier seht ihr die rosa Version des altbekannten Rathian. 


Bevor ihr den Kampf gegen Legiana startet, solltet ihr 

eure Ausrüstung folgendermaßen anpassen: Legt eine 
Rüstung mit Eisresistenz und eine Waffe mit Feuer- oder 
Elektroschaden an - alternativ auch eine mit Gifteffekt. 

Auf jeden Fall solltet ihr den Gleitermantel benutzen, denn 
dann könnt ihr die Druckluftquellen im letzten Bereich des 
Bosskampfes nutzen, um Legianas Rücken zu erklimmen. 
Außerdem gelangt ihr schneller in das Nest des Mons- 

ters und lauft nicht Gefahr, in Zeitnot zu geraten, weil das 
Emporklettern so lange dauert. Um Legiana vom Fliegen 
abzuhalten, deckt ihr das Monster mit Blitzkapseln oder 
Leuchtmoos ein und versucht dann, mit schweren Attacken 
die Flügel zu brechen. Je mehr Teile des Ungetüms ihr 
beschädigt, desto langsamer wird es — das liegt an einer 
speziellen Membran, die den ganzen Körper von Legiana 
bedeckt. Die Eisattacken werden, bis auf den Schlag mit 
dem Schwanz, recht offensichtlich angekündigt, ihr erkennt 
den Wirkungsbereich der Kálte am Frost auf dem Boden. 
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Nergigante ist ein harter Gegner: Bringt eure Rüstung ga VM soa 
auf Vordermann und gönnt euch mit Essen den maxima- эт E. Y A ` | : озек wären (CD) 
len Gesundheits- und Ausdauerbonus; Defensiv-Buffs $- A E NOR 5 Y ` Seng 
sind ebenfalls gut. Optional konsumiert ihr Widerstands- D NS Ls P Se vi A ONN sme 
tránke und packt den Vitalitätsmantel ein. Nergigante j ? ' 
hat einen dicken Panzer, der während des Kampfes im- 

mer härter wird. Je heller die Stacheln des Nergigante, 

desto weicher sind sie (noch). Mit ausreichend starken 

Attacken (im Idealfall mit dem Elementeffekt Elektro) 

könnt ihr die Stacheln stutzen. Das sollte euer Ziel sein, 

denn schwarze Stacheln lassen eure Waffe abprallen 

und sobald der Körper des Nergigante komplett von 

schwarzen Stacheln bedeckt ist, wird er einen beson- 

ders verheerenden Angriff vollführen. Dazu steigt er 

in die Luft auf und fliegt direkt auf euch zu. Steckt die 

Waffe ein, sprintet von Nergigante weg und rollt, um dem | e Y d N 

Treffer zu entgehen. Der Vorteil: Nach diesem Angriff Die Stacheln des Nergigante schützen ihn und werden, 

sind alle schwarzen Stacheln weg. wenn sie vollkommen schwarz sind, zu gefährlichen Waffen. 


тё den Nergigonte O) 


REESEN 4 Vorteil nutzen, indem ihr деп Riesenvogel in das Revier eines 
IS anderen Monsters lockt, damit die beiden zunächst einmal 


а 
сш gegenseitig ihre Lebenspunkte dezimieren. Die beste Ве- 
waffnung gegen Bazelgeuse stellt Elektroschaden dar, etwas 
weniger effektiv sind Drachen- und Eisangriffe. Widerstand 
gegen Explosionen ist ein guter Bonus, denn das Monster 
lässt Granaten fallen, die nach einer Weile explodieren. Am 
^. ў Be 7 einfachsten attackiert ihr Bazelgeuse, indem ihr seinen 
EE nr Ze Ў "ah ОКУУ ; Schwanz abtrennt, denn dann könnt ihr relativ ungestört von 
` P > г ч І fy. m d hinten angreifen. AuBerdem ist der Schwanz neben dem Kopf 
| " die größte Schwachstelle des Ungetüms. Solltet ihr es schaf- 
fen, die Brust zu zerbrechen, kann Bazelgeuse nicht mehr so 
oft und so viele Granatenschuppen abwerfen. Viele Attacken 
Wé en. des Monsters fordern ihm eine relativ lange Erholungsphase 
JI Së =: — “ам - ———_ ab, diese Momente solltet ihr zum Angriff nutzen. Besonders 
a Tue d А * 5 verwundbar ist Bazelgeuse, nachdem er den Kopf in den Bo- 


den gesteckt hat und auf euch zugerast ist. 


en pen Ф Bazelgeuse ist extrem aggressiv. Das könnt ihr zu eurem 


m - diea Ai. 
Uberall an azelgeuses Körper hängen Granatenschuppen, d 
Monster auf euch fallen lässt, wenn es sich in die Lüfte erhebt. 


Gegen den aggressiven Teostra helfen vor allem Was- 

ser- und Eisattacken, eine Rüstung mit hohem Wider- 

stand gegenüber Feuer ist ebenfalls zu empfehlen. 

Der Kopf des Monsters ist eine seiner Schwachstellen, 

allerdings ist es sicherer, seine Hinterläufe zu atta- 

ckieren. Wenn ihr mutig seid, könnt ihr euch aber auch 

seinem Haupt zuwenden und versuchen, dem Feuer- 

spucken durch Ausweichen zur Seite aus dem Weg zu 

gehen. Sobald Teostra wütend wird und von einer Flam- 

menaura umgeben ist, solltet ihr Abstand halten. Nach 

einer Weile wird sich das Monster in diesem Zustand 

zwangsläufig in die Luft erheben und eine Explosion 

verursachen, die einen großen Radius abdeckt. Achtet 

außerdem auf das Pulver, das Teostra beim Kampf ver- 

teilt. Rollt drei Mal, um es loszuwerden, wenn ihr davon 

getroffen werdet. Wenn ihr euch in mittlerer oder gro- 

EELER Teostra verhält sich aggressiv, ihr solltet also lieber auf Nummer sicher = 
Sprungangriff rechnen, seid bereit zum Ausweichen. gehen anstatt gierig zu spielen — die Explosionen richten viel Schaden an. = 
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In dieser (unregelmáBigen) Rubrik werfen wir einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark 
verándert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Oftmals sprechen wir hier auch mit Entwicklern 
über ihre zurückliegenden Projekte. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktiongplayvier.de. 


ENGEN: 
173 


J Ausgabe 


10 | M. Wall 


11 | N. Scholz 


0:91,86 


000021,7 


Wie am Schnürchen: Die KI leistet sich zwar auch schon mal Fahrfehler, 
die meiste Zeit fahren die Kontrahenten jedoch stur auf der Ideallinie. 


Gran Turismo: Sport 


Auch Einzelspieler kommen in Polyphonys Rennspiel nun endlich auf ihre Kosten. 


RENNSPIEL | Unsere re-play- 
Rubrik ist mittlerweile mächtig 
angestaubt, denn viel zu selten 
kommt es vor, dass Entwickler ihre 
Titel wirklich noch in einen besse- 
ren Zustand patchen oder ihr Baby 
mit neuen Inhalten aufmotzen. 
Gran Turismo: Sport hingegen stellt 
hier eine gelungene Ausnahme dar, 
denn das Rennspiel von Polyphony 
Digital wird seit seinem Release 
stetig verbessert, erweitert und 
aufgewertet. Und das sogar gratis! 
Davon könnten sich einige andere 
Studios und Publisher ruhig mal 
eine Scheibe abschneiden. Trotz 
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der Erweiterungen und einer damit 
einhergehenden Aufwertung ge- 
lingt es dem unter der Leitung von 
Kazunori Yamauchi entstandenen 
Titel dennoch nicht ganz, an der 
Konkurrenz vorbeizuziehen. 


Aufgestockter Fuhrpark 

Seit dem Release im Oktober letz- 
ten Jahres hat Gran Turismo: Sport 
mächtig zugelegt. In unregelmäßi- 
gen Abständen durften sich PS4- 
Raser neue Strecken, Variationen 
der bereits vorhandenen Kurse 
sowie weitere Fahrzeuge mit dem 
neuesten Patch herunterladen. So 


ist seit Anfang des Jahres beispiels- 
weise die legendäre Rennstrecke 
in Monza dabei. Außerdem gesell- 
ten sich neben vielen verschiede- 
nen Autos der Marke Ferrari auch 
unter anderem der McLaren F1, 
Jaguar XJ13 oder der Lamborghi- 
ni Diablo zum Fuhrpark. Sogar der 
Fotomodus wurde mit neuen Hin- 
tergründen aufgestockt, sodass wir 
noch schónere Angeber-Bilder auf- 
nehmen und an unsere neidischen 
Freunde verschicken dürfen. Be- 
sonders erfreulich ist jedoch, dass 
mit dem Dezember-Update auch 
endlich ein richtiger und GT-typi- 


scher Karriere-Modus seinen Weg 
ins Spiel gefunden hat. 


Spaß für Einzelspieler 

Bot Gran Turismo: Sport beim Re- 
lease noch wenig Inhalt für Single- 
player, sind nun ganze vier Ligen 
mit jeweils neun Cups, die sich auf 
mehrere Rennen aufteilen, verfüg- 
bar. Die Ligen werden je nach eu- 
rem Fahrerrang freigeschaltet und 
für abgeschlossene oder im bes- 
ten Fall gewonnene Rennen erhal- 
tet ihr Credits, mit denen ihr neue 
Fahrzeuge kaufen dürft. Allerdings 
ist der Modus auch extrem grind- 
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Vertrauter Grind: Der Kärriere-Modus orientiert sich stark an dem der Vorgänger. 
Schön für Fans, allerdings i müsst ihr für neue Autos auch fleißig grinden: 


[ Lem", 


lastig, denn teilweise kosten be- 
nötigte Autos mehr Credits, als 
ihr verdient, selbst wenn ihr sämt- 
liche Rennen eines Cups als Erster 
abschließt. Zudem ist die Menü- 
führung recht altbacken. Braucht 
ihr für einen Pokal ein bestimm- 
tes Fahrzeug, werdet ihr beim An- 
wählen des Events nicht auto- 
matisch zum Händler. Ihr müsst 
euch erst zurück zur Brand Cen- 
tral klicken und genau im Kopf 
haben, welches Auto ihr braucht. 
Man sollte außerdem immer ge- 
nau in die Informationsliste schau- 
en, welche Fahrzeuge zugelassen 
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“Er P " 
Pick-up-Artist: Auch neue Fahrzeuge kamen fer Update in das Spiel So zum Beispiel 


sind. Denn nur weil der Cup Japa- 
nese Sports Cars heißt, bedeutet 
das noch lange nicht, dass sámt- 
liche Sportautos aus Nippon auch 
mitfahren dürfen. Die Bedienung 
ist also ein wenig unkomfortabel 
für heutige Verháltnisse. Auch die 
Prásentation ist eher etwas ange- 
staubt. Zwischensequenzen oder 
gar eine Siegerehrung sucht man 
vergebens. Doch apropos ange- 
staubt: Die Kl ist leider ein wenig 
dämlich. Sie lässt sich relativ ein- 
fach austricksen, und obwohl die 
KlI-Kontrahenten sich auch mal 
Fahrfehler leisten, kleben sie die 


d 


e * H Е . " H — 
diese Trucks von Ford die sogar eigene Turniere in der Karriere bekommen habens 
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Y- ОХ 
Rassiger Raser: Spielerisch gibt es weiterhin wenig zu meckern. Trotz doofer KI 
machen die Rennen aufgrund des tollen Geschwindigkeitsgefühls richtig Laune. 


meiste Zeit auf der Ideallinie und 
rammen euch einfach weg, wenn 
ihr dort unterwegs seid. Das hört 
sich für manch einen wohl wenig 
berauschend an, doch dies ist der 
typische Kampagnenmodus, wie 
man ihn aus anderen GT-Teilen 
kennt und der trotz seiner Fehler 
auch heute noch fix seine Sucht- 
wirkung entfaltet. Schnell ist man 
willentlich im GT-Grind gefangen, 
versucht sich um ein paar Hun- 
dertstelsekunden zu verbessern, 
um doch noch dieses eine Rennen 
zu gewinnen, damit man sich end- 
lich das Fahrzeug seiner Träume 


leisten kann. Gran Turismo: Sport 
ist sicherlich in mancher Hinsicht 
altbacken, doch auf der Strecke 
macht der Titel einfach Laune 
und motiviert einen immer wieder 
aufs Neue. GT: Sport mag so nicht 
an der Konkurrenz vorbeiziehen, 
doch es hat sich seit der Release- 
Fassung stark verbessert, sodass 
wir die Wertung für Polyphony Di- 
gitals Rennspiel mit gutem Gewis- 
sen um fünf Punkte anheben. Die 
zusätzliche Arbeit, die die Entwick- 
ler in das Spiel gesteckt haben, um 
es zu verbessern, sollte gewürdigt 
werden. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 

„Nun auch für Einzelspieler 
ein sehr gutes Rennspiel!“ 
Christian Dórre Redakteur 


Gran Turismo: Sport mag mit seiner etwas doofen 
КІ, der altbackenen Präsentation und den unkom- 
fortablen Menüs noch einige Macken haben, doch 
grafisch und spielerisch überzeugte der Titel ja 
ohnehin schon und durch die kostenlosen Updates 
steht Polyphonys Baby nun noch besser da. Vor 
allem der hinzugekommene Karriere-Modus tut 
dem Spiel gut. Schließlich erwarten GT-Fans auch 
alleine eine langfristige Beschäftigung. Der nötige 
Grind in dem Modus ist zwar nicht mehr ganz 
zeitgemäß, aber so typisch Gran Turismo, dass es 
die Fans nicht weiter stören wird. 
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fi wie konnte КЕП. еїп $һор, der mit ein paar dc Emotes begann, so schne 
Ai ung spiel cher Vorteile entwickeln? Wir betreiben ein wenig-Kapitalismus- Аспа 
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Scharlach-Woche: In Destiny 1 verkam der Event zum 
Eververse-Kauffestival — sehr zum Ärger der Fans. 


REPORT I Es war einmal ein 
Open-World-Shooter namens 
Destiny, der nebenbei ein paar 
Emotes für Echtgeld verkaufte 
— keine große Sache, das mach- 
te damals ja schließlich jeder. 
Das Spiel hielt nicht alle seine 
Versprechungen, unterhielt sei- 
ne Fans jedoch und schaffte so- 
gar den Sprung auf die richtige 
Bahn: Probleme wurden beho- 
ben, eine gute Geschichte wur- 
de erzählt und die Fans waren 
zufrieden. Fast unbemerkt schli- 
chen sich jedoch Lootboxen in 
das Angebot des Spiels und sei- 


ne Fans begannen sich zu sor- 
gen. Im Falle des Nachfolgers 
Destiny 2 landeten immer mehr 
und mehr Gegenstände in den 
Boxen und Leute begannen zu 
reden. „Glücksspiel“ raunten sie, 
„Pay2Win!“ Kurze Zeit später 
starteten die Fans eine Interven- 
tion, um ihre geliebte Spielereihe 
wieder zu dem zu machen, was 
sie einst war: ein erstklassiger 
MMO-Shooter, der ohne einen 
ausufernden Echtgeld-Shop aus- 
kommt. Das Ganze liest sich zwar 
sehr dramatisch, doch wer in den 
letzten Monaten das PR-Deba- 


kel um den Everversum-Ingame- 
Shop verfolgte, kommt um ein 
leises Schmunzeln nicht herum. 
Während die Destiny 2-Commu- 
nity ihren Lieblingsshooter wohl 
gerne packen und in der Betty- 
Ford-Klinik für Spielsüchtige ein- 
weisen würde, betrachten wir den 
Werdegang des Ingame-Shops. 
Wie genau konnte sich der klei- 
ne Kiosk von Tess Everis in einen 
Lootbox-Automaten verwandeln? 
Wie konnte es dazu kommen, 
dass Spieler die Familie Everis 
am liebsten aus dem Turm jagen 
würden? Und das ist kein Scherz: 


Die Community bezieht seit einer Weile Stellung 


gegen die Lootbox-Politik der Entwickler. 
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Nachdem sich Bungie und die Community 
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Ein Teil der Destiny 2-Communi- 
ty hätte gerne, dass Tess’ Onkel 
Fenchurch seine Nichte aus dem 
Laden wirft und das Everversum 
aufgelöst wird — komplett mit ei- 
ner eigenen Quest und einer klei- 
nen Zwischensequenz. Die Emo- 
tionen kochen also hoch und die 
Schläge sitzen tief. Begleitet uns 
deshalb auf eine kleine archäolo- 
gische Expedition, bei der wir ge- 
meinsam den Destiny-Teppich- 
von-Bayeux entlangschlendern. 
Nur dass wir hier keine frühmit- 
telalterlichen Ritter sehen — da- 
für aber eine Menge Lootboxen. 


Bas Е be gege, 
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ober 2015: 


war aber zu verkraften. Mit 200 bis 


ze der Verlorenen" zu kaufen, 


Das Everversum stockt auf 

Nur um eines gleich vorweg klar- 
zustellen: Das Everversum gibt es 
bereits, seit es Destiny gibt, es war 
nur nicht von Beginn an geóffnet. 
Auch wenn Tess Everis anfangs nur 
Promotions-Gegenstände verteilte, 
gehört ihr Kiosk ebenso zur Des- 
tiny-Reihe wie unsere inzwischen 
liebgewonnenen absurden Waffen- 
namen und die akrobatischen Tän- 
ze. Die Tanzeinlagen sind ein gutes 
Stichwort, denn diese gehörten mit 
zu den ersten jemals vom Everver- 
sum verkauften Leistungen: Im Ok- 
tober des Jahres 2015 stockte das 
Everversum zum ersten Mal auf 
und bot ab diesem Zeitpunkt ins- 
gesamt achtzehn neue Gesten an. 
Auch die Echtgeldwáhrung „Sil- 
ber“ wurde eingeführt: 500 Silber 
kosteten 4,99 €, 1.000 Silber kos- 
teten 9,99 € und die Hóchstmar- 
ke 2.000 Silber schlug mit 19,99 € 
zu Buche. Kleiner Wermutstropfen 
am Rande: Die Euro-Preise wurden 
eins zu eins von den Dollarpreisen 
übernommen. Das bedeutete im 
Endeffekt, dass wir ein kleines biss- 
chen mehr bezahlten als unsere 
Freunde in Amerika — die Differenz 


500 Silber wiesen die Gesten zwar 
stattliche Preise auf, die Commu- 
nity zuckte aber nicht einmal mit 
dem kleinen Finger und wütende 
Posts in den Bungie-Foren blieben 
aus. Der Grund: Bisher finanzierte 
sich Destiny ausschlieBlich über 
Verkäufe des Grundspiels und sei- 
ner Erweiterungen. Die Erlóse des 
Everversums sollten in die Entwick- 
lung neuer Events flieBen und die 
Gesten verschafften niemandem 
einen unfairen Vorteil. Die Spieler 
nickten und zockten fleiBig wei- 
ter, begleitet vom ein oder anderen 
Kauf im Everversum. Alles war gut. 


Das Festival der Verlorenen: 

Die ersten Lootboxen 

Im selben Monat zog Tess Eve- 
ris ihre Gescháftsoffensive rigo- 
ros durch und brachte gleich noch 
eine zweite Neuerung ins Spiel: 
Wáhrend mit dem Festival der Ver- 
lorenen das erste saisonale Event 
anlief, konnten sich Spieler die „Ge- 
schenke der Verlorenen" verdienen, 
in denen man unter anderem hüb- 
sche Masken fand, die nach dem 
Fest wieder verschwanden. Im Ever- 
versum gab es hingegen die „Schät- 


eine von siebzehn permanenten 
Masken enthielten — Destinys erste 
Lootbox. Die Kosten für die Schátze 
beliefen sich auf 300, 500 oder 900 
Silber, je nachdem, wie viele Boxen 
man gleichzeitig erwerben wollte. 
Neben den Lootboxen gab es auch 
drei gruselige Halloween-Gesten 
im Everversum zu kaufen. Alles in 
allem also nichts Wildes: Das, was 
man bei Tess kaufen konnte, war 
nach wie vor kosmetisch, die Mas- 
ken und die Gesten machten Spaß 
und Bungie kam den Spielern so- 
gar entgegen: Wer eine permanente 
Maske aus der Box zog, die er nicht 
haben wollte, konnte diese vernich- 
ten und im Anschluss eine der tem- 
porären Masken in eine permanen- 
te umwandeln. Das stellte praktisch 
sicher, dass Spieler durch einen 
einzigen Kauf und ein wenig inves- 
tierte Spielzeit die Maske bekamen, 
die sie haben wollten. Fazit: Solides 
Event mit anständiger Lootbox-Ein- 
bindung. Weitermachen. 


Dezember 2015: 

Das Urkundenbuch erscheint 

Wir alle erinnern uns mit Wohl- 
wollen an die Sparrow-Rennliga 


bescherte. Während der Rennen 
trat der Spieler gegen fünf ande- 
re Hüter an und konnte auf die- 
se Weise sein Können im Umgang 
mit den schicken Schwebe-Motor- 
rädern beweisen. Frau Everis war 
natürlich auch nicht faul, denn 
neben einer neues Geste erschie- 
nen zwei neue Lootbox-Arten im 
Shop: Die speziellen Hupen-Kits 
kosteten 100 Silber und bescher- 
ten dem Spieler eine neue Hupe 
für seinen Sparrow, während das 
Sparrow-Kit für 500 Silber einen 
Sparrow enthielt, den der Spieler 
garantiert noch nicht besaß. Die 
mit dem Event eingeführten neu- 
en Shader ließen sich ganz einfach 
verdienen, indem man Rennen ge- 
wann und das Spiel spielte. Mit der 
Ausnahme eines einzigen Shaders, 
den man über das Urkundenbuch 
verdienen musste. Und an die- 
ser Stelle begann die Community 
hellhórig zu werden. Das Urkun- 
denbuch war eigentlich eine nette 
Idee: In einem nett designten klei- 
nen Extrabildschirm konnte man 
seine Erfolge in der Liga festhal- 
ten und seine Statistiken mit de- 
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Einfallslose Entwickler? Die Spieler von Destiny wünschen sich Langzeitbeschäftigung i 
und kein Loot-Roulette. Genau das hätte der Immerforst bieten können — tut er nur nicht. "^ 
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Sparrow-Rennliga: Die Idee ist gut 


ein Rennmodus in 


Destiny. Das Rekordbuch gab's allerdings nur gegen Geld, 


nen anderer Spieler vergleichen. 
Außerdem war es möglich, spe- 
zielle Belohnungen freizuschalten, 
die nur über das Urkundenbuch 
erhältlich waren. Die Krux an der 
ganzen Geschichte: Das Buch war 
ausschließlich im Everversum für 
satte 1.000 Silber zu haben. Der 
Aufschrei war leise, aber er war be- 
reits da: Viele Spieler fragten sich, 
warum sie echtes Geld bezahlen 
sollten, um ihre Statistiken einzu- 
sehen. Und die Everversum-Spira- 
le nahm gerade erst Fahrt auf. 


April 2016: 

Die ersten Echtgeld-Rüstungen 
Das Jahr 2016 begann recht gut 
für Destiny: Der König der Beses- 
senen wurde bereits mehrfach ge- 
legt, man erfreute sich immer noch 
an dem erstklassigen Design der 
neuen Zonen und das April-Update 
kam alles in allem sehr gut an. Zu- 
nächst schaute die Spielerschaft 
eher misstrauisch in Richtung des 
Everversums, denn die sogenann- 
ten Sterling-Schätze stellten eine 
weitere Spielart der Lootbox dar — 
die nun auch Rüstungen enthielt, 
oh Graus! Damit jedoch niemand 
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einen spielerischen Vorteil erhielt, 
wurden die Werte der Rüstungen 
von Beginn an auf ein unterirdi- 
sches Niveau heruntergeschraubt, 
sodass Spieler damit wirklich nur 
ein kosmetisches Item erhielten. 
Wer seine nagelneue Rüstung in- 
fundierte, durfte von nun an mit 
den Werten der Vorgängerrüstung 
durch den Turm stolzieren. Eben- 
falls gut war, dass man in jedem 
der Schätze garantiert mindestens 
ein Rüstungsteil fand. Wer ausdau- 
ernd genug war, konnte seinen Hü- 
ter also mit einem vollen Set aus- 
statten. Und nein, dazu musste der 
Spieler nicht das Everversum leer 
kaufen, denn drei Boxen pro Wo- 
che ließen sich auch ganz ohne 
Echtgeld verdienen. Wer trotzdem 
etwas Geld investieren wollte, freu- 
te sich über die reduzierten Prei- 
se von 200, 500 und 800 Silber 
per Schatz-Bundle - ein Preis, den 
Bungie bis zum Ende beibehalten 
sollte. Die bereits angefachte Wut 
der Spieler wurde trotz allem nicht 
leiser. Vor allem ein, durchaus be- 
rechtigter, Kritikpunkt wiederholte 
sich in fast jedem Forenpost: Ein 
Spiel, bei welchem sich das End- 


game zum Großteil über das Aus- 
sehen des eigenen Spielcharakters 
definierte, sollte doch bitte bei Hu- 
pen und Sparrow-Shadern bleiben. 
Die neuen Rüstungen gehörten 
mit ihren Spezialeffekten und ih- 
rer auswechselbaren „Chroma-Be- 
leuchtung“ jedoch mit zum Hüb- 
schesten, was Destiny hergab. Der 
Ärger brodelte dabei auf niedriger 
Garstufe weiter. 


September 2016: 

Silberstaub und Ornamente 
tauchen auf 

Guten Morgen, Sonnenschein: Das 
Erwachen der Eisernen Lords wur- 
de von einer guten Story und (na- 
türlich) neuen Lootboxen begleitet. 
Die Sterling-Schätze wurden da- 
bei einfach durch die sogenannten 
strahlenden Schätze ersetzt, der 
Rest des Loot-Lottos blieb prak- 
tisch gleich: Drei Schätze pro Wo- 
che konnte man ohne Echtgeld er- 
spielen, den Rest gab es für den 
gewohnten Preis bei Tess Everis. 
Auch nicht wirklich neu waren die 
„Ornamente“, welche das Chro- 
ma der Vorgängererweiterung er- 
setzten. Statt funky Neonlicht gab 
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es nun allerdings düstere Flam- 
men, welche über die neuen Rüs- 
tungen leckten. Die Rüstungen 
selbst konnte man durch das Fül- 
len eines weiteren Urkundenbuchs 
erspielen — diesmal ohne Echt- 
geldkosten. Bungie hatte seine 
Lektion gelernt. Es wáre allerdings 
nicht Destiny, wenn die Communi- 
ty nicht trotzdem einen Haken an 
der Sache aufspüren würde: Wer 
z. B. gezielt Ornamente für seine 
exotischen Waffen kaufen wollte, 
musste Silberstaub dafür sparen. 
Das puderig-silberne Glück sam- 
melte man indes ausschließlich in 
Lootboxen oder, in größerer Men- 
ge, für zerstórte kosmetische Items 
— die ebenfalls nur in Lootboxen 
zu finden waren. Bedenkt man au- 
Berdem, dass die Preise — an der 
Droprate gemessen — ziemlich ge- 
pfeffert waren, war der nächste 
Aufschrei praktisch vorprogram- 
miert. Bungie stand jedoch inzwi- 
schen in den Startlöchern und war- 
tete nur auf einen weiteren Eklat: 
Eine schnelle Reaktion und die 
komplette Entfernung vieler Silber- 
staubpreise verhinderten Schlim- 
meres. 
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Als die Dàmmerung ebenfalls Tess und ihren 


Shop bewarb, stürmte die Community die Foren. 


Oktober 2016: 

Staubige Eisenengramme 

und verramschte Rüstungen 

Das Jahr 2016 neigte sich dem 
Ende zu und die Spieler wurde im- 
mer kritischer. Ein weiterer Auf- 
schrei ging durch die Community, 
als Lord Saladin begann, die „stau- 
bigen Eisenengramme“ zu verkau- 
fen: Für fünf Einheiten Silberstaub 
konnte man sich damals ein En- 
gramm kaufen, welches Eisen- 
banner-Rüstungen der ersten bei- 
den Jahre ausspuckte. Wie gehabt 
war die Rüstung an sich nutzlos 
und diente nur zum Infundieren. 
Warum also machte die Spieler- 
schaft so einen großen Wirbel um 
die (längst gewohnten) kosmeti- 
schen Items — die dazu noch meh- 
rere Jahre alt waren? Die Erklärung 
dafür findet sich im Spielmo- 
dus des Eisernen Banners selbst: 
Im Gegensatz zu normalen PvP- 
Schmelztiegel-Matches zählte im 
eisernen Banner die Lichtstufe eu- 
res Hüters. Das Eisenbanner sollte 
also die Elite der Elite ansprechen 
und diese mit exklusiver Rüstung 
belohnen, die Jahr für Jahr ein- 
zigartig sein sollte. „Ihr wart die- 
ses Jahr nicht gut genug? Euer 
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Pech. Dann werdet ihr diese Rüs- 
tung nie tragen.“ Dieses System 
wurde von den staubigen Eisenen- 
grammen ausgehebelt: Silbernen 
Staub konnte man sich hervorra- 
gend über Lootboxen kaufen, für 
silbernen Staub kaufte man sich 
die Rüstungen des Eisenbanners 
und schon liefen , Neureiche Po- 
ser“ durch die Gänge des Turms, 
welche sich die Rüstung der Eiser- 
nen Lords nicht verdient, sondern 
gekauft hatten — so lautete zumin- 
dest das Argument der PvP-Fans. 
Und es wurde kaum besser. 


Das zweite Festival der 
Verlorenen wird zum Desaster 

Es kam, wie es kommen musste: 
Das zweite Festival der Verlore- 
nen wurde auf die Server gespielt 
und die bereits mit schwerer Loot- 
box-Schlagseite versehene Com- 
munity rastete völlig aus. Auf den 
ersten Blick war dabei alles wie 
immer: Es gab Quests für tempo- 
räre Masken, während das Ever- 
versum die permanente Variante 
der Masken verkaufte. Ein kleiner, 
aber feiner Unterschied: Temporä- 
re Masken ließen sich nicht mehr in 
permanente umwandeln. Wer sei- 


ne Wunschmaske behalten woll- 
te, musste wohl oder übel so lange 
die Schätze der Verlorenen kau- 
fen, bis er die Wunschmaske aus 
einer der Lootboxen zog. Natür- 
lich gab es wieder ein paar Mög- 
lichkeiten, um sich die Boxen kos- 
tenlos zu erspielen, doch während 
des zeitlich begrenzten Fests war 
es praktisch unmöglich, auf die- 
sem Wege alle gewünschten Ge- 
genstände zu sammeln. Neue Or- 
namente und tolle Outfits warteten 
ebenfalls auf die Spieler — das al- 
les wurde jedoch von der Nachricht 
überschattet, dass die Drop-Ra- 
ten für die begehrenswerten Ge- 
genstände sehr, sehr gering wa- 
ren. Unbeteiligte Leser zucken nun 
mit den Schultern — hört sich alles 
gar nicht so schlimm an. Natürlich 
nicht, man muss dabei aber beden- 
ken, dass die Community bereits 
seit einer Weile die immer größer 
werdende Sorge mit sich herum- 
trug, dass sie nicht die Lebensdau- 
er ihres Lieblingsshooters verlän- 
gerten, sondern in zunehmendem 
(und immer offensichtlicherem) 
Maße als „Konsumenten“ betrach- 
tet wurden. Die coolsten Gegen- 
stände rutschten, in ihrer Wahr- 


nehmung, immer mehr von den 
Raids weg in Richtung der Lootbo- 
xen. All das trug dazu bei, dass das 
auf Englisch „Festival of the Lost“ 
genannte Event von der Communi- 
ty abfällig als „Festival of the Cost“ 
bezeichnet wurde — das „Festival 
der Kosten“. 


Selige Ruhe bis 

zum August 2017 

Und wieder reagierte Bungie und 
zog seine Lehren aus „Festival- 
Gate 2016“: Jedes neue Event wur- 
de mit neuen Lootboxen versehen, 
die man dreimal die Woche verdie- 
nen oder für den gewohnten Preis 
bei Tess Everis kaufen konnte. Falls 
der Spieler mal ein Event verpass- 
te, konnte er ab sofort den Silber- 
staubkiosk benutzen. Dort war es 
möglich, die Gegenstände vergan- 
gener Events direkt für einen festen 
Silberstaubpreis zu kaufen — wer 
warten konnte, musste also kein 
Lotto spielen, wenn sein Wuns- 
choutfit einmal nicht in den freien 
Lootboxen zu finden war. Die Com- 
munity lag zwar noch eine Zeit lang 
mit zusammengekniffenen Augen 
in Lauerstellung, doch als sich kei- 
ne weiteren Lootbox-Debakel am 
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Horizont abzeichneten, 


|, machte 
sich allgemeine Entspannung breit. 
Das System wurde von beiden Sei- 
ten akzeptiert und die Spieler ga- 
ben wieder gerne Geld für ihre kos- 
metischen Gegenstánde aus: Sie 
hatten nicht mehr das Gefühl, dass 
sie etwas verpassen würden, wenn 
sie ihre Geldbórse nicht schnell ge- 
nug zückten. Alles war gut ... zu- 
mindest für eine Weile. 


September 2017: 

Destiny 2 und die Engramme 

des Grauens 

Leider sollte sich der Waffenstill- 
stand zwischen Bungie und der 
Community eher als Ruhe vor dem 
Sturm erweisen: Destiny 2 wurde 
mit vorsichtigem Optimismus er- 
wartet und lóste im Anschluss ei- 
nen wahren Tornado der Entrüstung 
aus. Das Everversum wurde gene- 
ralüberholt und verkaufte nun die 
inzwischen gefürchteten Glanz-En- 
gramme in Packs für 200, 500 und 
800 Silber, exakt die gleichen Prei- 
se wie für die Lootboxen in Desti- 
ny. Und machen wir uns nichts vor 
— Glanz-Engramme sind nichts an- 
deres als umbenannte Lootboxen. 


Ke 


Ist das schlimm? Nein. Zumindest 


zu Beginn war es im Grunde kein 
Problem: In den Engrammen be- 
fanden sich zu diesem Zeitpunkt 
hauptsächlich Raumschiffe, Rüs- 
tungen, Ornamente und Sparrows, 
also nichts, was es in Teil 1 nicht 
auch in den Lootboxen gegeben 
hätte. Leicht problematisch wur- 
de es erst wieder bei den Mods, 
denn diese nehmen direkten Ein- 
fluss auf das Spielgeschehen. Drei 
blaue Mods lassen sich außerdem 
zu einem noch stärkeren violetten 
Mod zusammenbasteln. Nach ei- 
ner enormen Echtgeldinvestition 
Landstriche in Schutt und Asche 
zu legen, ist aber auch mit einem 
Haufen epischer Mods nicht mög- 
lich, denn selbst exotische Waffen 
nehmen nur eine der Modifikatio- 
nen auf — die obendrein eher der 
Feineinstellung eurer Ausrüstung 
dienen. Ebenfalls nicht sonderlich 
angenehm, aber auch nicht weltbe- 
wegend ist, dass Shader nun nach 
einer einmaligen Anwendung ver- 
braucht werden. Waffen dürfen 
jetzt ebenfalls mit Shadern verse- 
hen werden — und kommen in na- 
tura eher in einem Gammellook 


daher, der geradezu nach einem 
hübschen Shader schreit. Der ei- 
gentliche Knackpunkt an der Glanz- 
Engramm-Affäre ist, dass Destiny 2 
praktisch ausschließlich um die En- 
gramme herum aufgebaut wurde. 
Sicher bekommen Spieler mit jeder 
Stufe nach Level 20 ein Engramm 
umsonst, doch wer sich beispiels- 
weise durch einen Raid kämpft 
und im Anschluss nicht die Chan- 
ce erhält, die damit verbundenen 
Shader oder Raumschiffe zu loo- 
ten, wird schnell etwas ungehalten. 
Das hundertste Glanz-Engramm zu 
knacken und ein weiteres Mal die 
Drop-Lotterie zu spielen, geht vie- 
len Spielern auf Dauer zu weit. Hin- 
zu kam die extrem unglückliche 
Entscheidung Bungies, Destiny 2 
mit einer versteckten „Erfahrungs- 
bremse“ auszustatten. Wer zu viel 
Erfahrungspunkte in kurzer Zeit 
verdiente, bekam einen metaphori- 
schen Schuss ins Knie verpasst und 
verdiente im Anschluss nur einen 
Bruchteil der hereintröpfelnden 
EP. Bungie rechtfertigte diese Ent- 
scheidung damals mit dem „Aus- 
gleich zwischen Aktivitäten mit ho- 
her und niedriger Zeitinvestition.“ 
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Nachhaltiger Loot: Fans wünschen sich, dass einige Beutestücke über echte 
Herausforderungen erspielt werden können. Und nicht über Lootboxen. 
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Spieler verstanden stattdes- - 
sen jedoch in erster Linie die Wor- 
te: , Wir móchten, dass ihr mehr Sil- 
ber für Glanz-Engramme ausgebt." 
Warum Bungie nach den wichtigen 
Lootbox-Erfahrungen in Teil 1 aus- 
gerechnet zu solchen Mitteln griff, 
wissen wir nicht. Klar ist jedoch, 
dass Destiny 2 durch die getroffe- 
nen Entscheidungen bereits bei sei- 
nem Start schwer um die Gunst sei- 
ner Community kámpfen musste. 


Dezember 2017: 

Osiris, der Geizhals 

Die erste Erweiterung von Des- 
tiny 2, Fluch des Osiris, injizier- 
te dem Spiel eine frische Ladung 
Story und páppelte die Glanz-En- 
gramme gehórig auf. Einige der 
hübschesten Gegenstánde des ge- 
samten Spiels kamen mit der Er- 
weiterung auf den Markt, sodass 
sich die Spieler natürlich in Scha- 
ren in die Gruppensuche einreihten 
— und diese im Anschluss etwas er- 
nüchtert wieder verlieBen. Etwas 
über die Hälfte aller Gegenstän- 
de des DLCs versteckt sich in den 
Glanz-Engrammen, was die Spieler 
in Scharen in die Foren trieb. Rich- 


| Zu Beginn bewegten sich die glänzenden Engramme eigentlich in einem ` U 
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Engramm 


Ein leuchtendes Engramm, das viele 


Inhalt zu offenbaren. 


absolut vertretbaren Bereich — die Spieler witterten dennoch Schlimmes. 
Im Ц 


tigen Ärger bekam Bungie auch 
als bekannt wurde, dass die neuen 
Geister-Skins aus den Engrammen 
Vorteile wie z. B. eine prozentua- 
le Erhöhung der Erfahrungspunk- 
te, des verdienten Glimmers oder 
der aufgesammelten Gegenstände 
verliehen. Doch der vorläufige Hö- 
hepunkt im Lootbox-Drama sollte 
sich noch anbahnen. Denn es weih- 
nachtete sehr im Staate Destiny 2. 


Eigentlich hat Bungie mit dem 
Dämmerungs-Event ganze Arbeit 


geleistet: Im Turm verteilte Mini- 
spiele, in den Himmel aufstei- 
gende Laternen und einige 
kostenlose Blaupausen als Weih- 
nachtsgeschenke für die Spieler- 
schaft sollten die Community be- 
sänftigen ... Wäre da nicht die 
Tatsache, dass auch in diesem 
Event wieder einmal Tess Eve- 
ris und ihr Shop im Zentrum stan- 
den. Zur Erklärung: Dieses Mal 
konnten Spieler die sogenann- 
ten Dämmerungs-Engramme nur 
über ein paar accountgebunde- 
ne Quests verdienen — oder di- 
rekt beim Everversum kaufen. Die 
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verschiedene Anpassungsmöglichkeiten 
enthält. Bring es zu Tess Everis, um seinen 
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hübschen Rüstungsteile konnte 
man ebenfalls hauptsächlich über 
die Engramme verdienen. Zwar ro- 
tierten die Rüstungen auch durch 
den Direktkauf des Everversums, 
doch der Preis von 1.200 Einhei- 
ten Glanzstaub war vielen Spie- 
lern deutlich zu hoch. Generell war 
die Community der Meinung, dass 
der Event eher als Werbeplattform 
für Tess’ Shop diente und weniger 
eine nette saisonale Abwechslung 
darstellte. Die Geister-Skins des 
Dämmerungsevents wiesen eben- 
falls viele der starken Osiris-Buffs 
auf. Die Spielerschaft sammel- 
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te sich ... und trat die Türen der 
Bungie-Foren mit Anlauf ein. Ne- 
ben einer Unzahl an Troll-Threads 
und der Forderung, Tess Everis an 
der náchsten Laterne aufzuknüp- 
fen, rieselten jedoch auch ein paar 
konstruktive Vorschläge durch 
die Phalanx der wütenden Hü- 
ter. Das Argument, dass Destiny 2 
ohne einen Echtgeld-Shop die Tore 
schließen müsste, wurde jedoch 
z. B. schnell durch das Gegenar- 
gument entkräftet, dass der Echt- 
geld-Laden in Destiny 1 erst dann 
öffnete, als der initiale Verkauf des 
Grundspiels und seiner ersten Er- 


Das erste Festival der Toten war ein voller Erfolg 
und gilt als eines der gelungeneren. Events. 
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Osiris’ Fluch: Mit dem DLC kamen Geisthüllen ins Spiel, die durchaus 
spielerische Vorteile bringen — freilich nur über Glanz-Engramme: 


weiterung bereits verstrichen war. 
Nichtsdestotrotz: Die Community 
diskutierte sich die Seele aus dem 
Leib. Und Bungie reagierte ein wei- 
teres Mal. Denn wenn man den 
Amerikanern eines nicht vorwerfen 
kann, dann ist es Tatenlosigkeit. 


Februar 2018: 

Zukunftsmusik und 

die Scharlach-Woche 

Das Ergebnis des jüngsten Auf- 
schreis der Destiny 2-Community 
ist ein Umdenken des Entwickler- 
studios: Zur Scharlach-Woche am 
13. Februar schlug ein besonders 


Es wáre schade, wenn Tess ganz von 
der Bildfláche verschwinden würde. 
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großer Patch auf den Servern ein, 
der einen enormen Rückwárts- 
gang in Sachen Mikrotransaktio- 
nen und Lootbox-Fokus verspricht. 
Unter anderem sollten Spieler 
wáhrend des Events bei jedem Le- 
velaufstieg neben einem Glanz- 
Engramm auch ein Scharlach-En- 
gramm verdienen sowie Sparrows, 
Geister-Skins und Schiffe ohne 
den Umweg einer Lootbox erhal- 
ten kónnen. Wáhrend der dritten 
Saison und der Scharlach-Woche 
bot Tess auBerdem viele begehr- 
te Gegenstánde direkt an und die 
Lootboxen waren nur noch mit 


kleineren Gegenständen gefüllt. 
All das stellt einen großen Schritt 
dar, mit dem Bungie wohl bewei- 
sen wollte, dass ihnen ihre Com- 
munity immer noch Herzen liegt. 
Vielleicht war die schwere Geburt 
von Destiny 2 nötig, denn im Zeit- 
alter der Lootbox kann man nie 
vorsichtig genug sein. Außerdem, 
sind wir mal ehrlich: Zumindest wir 
haben lieber einen Schnelldurch- 
lauf des Lootbox-Eklats von Desti- 
ny 1 und im Anschluss einfach ein 
paar Jahre ungetrübten Spielspaß 
als einen ewigen Stellungskrieg 
zwischen der Community und den 
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Die Eisernen Lords brachten ihre Rüstungen 
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Entwicklern. Einen kleinen Rat zur 
Vorsicht móchten wir euch aller- 
dings noch mitgeben: Im Dezem- 
ber letzten Jahres suchte Bungie 
noch nach einem Senior Progres- 
sion Designer, der ,einen Lang- 
zeitplan für das Everversum und 
seinen Platz in der Destiny-IP" si- 
cherstellen sollte. Es kann sehr gut 
sein, dass „Mr. Everversum“ für 
das derzeitige Umdenken bei Bun- 
gie verantwortlich ist ... Alternativ 
können wir uns nach der Schar- 
lach-Woche bereits auf die nächs- 
te Werbeoffensive von Tess Everis 
freuen. CHRISTIAN SCHMID/SUSANNE BRAUN 
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 Adoleszenz in Spielen 


Auf spielerische Weise erwachsen werden 


Die Welt steht Kopf, die Hormone spielen verrückt und einfach alles und jeder ist gegen 
einen: Die Pubertät ist eine schwierige, aber auch spannende Lebensphase. Fähige Spiele- 
entwickler stellen sie auf überraschend eingehende Weise dar, wie unser Report zeigt. 


Die Persona-Serie beschäftigt sich vorwiegend mit dem Leben von Hochschul-Schül 


. Abgesehen vom Inhalt ist jedes Spiel der Rollenspi 


REPORT I Niemand vergisst den 
ersten Kuss. Sanft berühren sich 
unschuldige Lippen, kosten einen 
neuartigen Geschmack, während 
für einen Augenblick alles um ei- 
nen herum bedeutungslos wird. 
Das Hier und Jetzt auf diesem einen 
Quadratmeter, mit dem Mädchen 
oder dem Jungen im Arm, bestimmt 
alle Gedanken. Die heiße Berüh- 
rung durchfährt den gesamten Kör- 
per wie Strom, das Herz überspringt 
vor Freude einen Schlag und im 
Magen macht sich dieses wohlige 
Gefühl breit, oftmals beschrieben 
als Schmetterlinge. Da ist etwas 
Neugier, da ist etwas Angst. Ein tie- 
fer Blick in die Augen, ein Lächeln, 
vielleicht sogar ein Kichern. Nein, 
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eihe auch künstlerisc 


niemand vergisst den ersten Kuss. 
Ganz bestimmt auch nicht Chloe 
aus dem Episoden-Adventure Life is 
Strange: Before the Storm. In einer 
ruhigen Szene mitten in der Nacht 
kommen sie und Rachel sich nä- 
her. Beide stehen auf der Strafe; 
weit und breit ist keine Menschen- 
seele zu sehen. Auf den Kuss folgt 
ein weiterer. Und noch einer. Der 
Damm ist gebrochen. 


Die ersten Erfahrungen 

Es ist eine wunderschóne, romanti- 
sche Szene, die vom franzósischen 
Entwickler Deck Nine Games 
weder sexualisiert noch überdra- 
matisiert wird. Ihr geht vor allem 
eine natürliche Entwicklung vor- 


außergewöhnliche Ereignisse verwickelt 
nzlos gut gestaltet. (Quelle: Atlus 


aus: Wir erleben im Detail die ge- 
meinsamen Stunden der beiden 
Mädchen, bis es zum ersten Kuss 
kommt. Wie sie über ihre Sorgen 
und Wünsche sprechen, wie sie 
Unfug treiben oder zwischendurch 
auch melancholische Momente er- 
leben. Hier haben sich zwei See- 
lenverwandte gefunden. Zwei an- 
gehende Frauen, die ihren Platz im 
Leben suchen und eine Wegbeglei- 
terin entdeckt haben. Doch auch 
darüber hinaus ist nicht nur diese 
Szene, sondern auch das gesamte 
Spiel eine Besonderheit: Zwischen 
all den Kriegs-Shootern, Adrenalin- 
kicks und kompetitiven Selbstbe- 
stätigungs-Wettbewerben ist Life 
is Strange nicht daran interessiert, 


den Normen der heutigen Spielein- 
dustrie zu folgen. Es will vor allem 
eine Geschichte über das Erwach- 
senwerden erzählen, im Engli- 
schen treffend als „Coming of Age“ 
bezeichnet. Dabei spricht das Spiel 
ebenso Erwachsene an, die sich an 
ihre Jugend zurückerinnern, wie 
auch Heranwachsende, die sich 
selbst in dieser nicht ganz einfa- 
chen Phase ihres Lebens befinden. 

Denn Jugendliche haben es 
nicht einfach. Der Begriff „Adoles- 
zenz“ beschreibt den Lebensab- 
schnitt zwischen der späten Kind- 
heit und dem Erwachsenenalter. 
Dieser Lebensabschnitt ist geprägt 
von der Suche nach Abwechslung, 
neuen Erlebnissen, einer hohen Ri- 


www.playvier.de 


play? 


—— 
== Е 


Der Kuss zwischen Rachel und Chloe zählt zu деп zärtlichsten Szenen, die ihr in Videospielen finden könnt. Games haben mit der Darstellung von Liebe und 
Sex noch immer große Schwierigkeiten, doch Life is Strange: Before the Storm beweist das richtige Fingerspitzengefühl. (Quelle: Nine Deck Games/Square Enix) 


sikobereitschaft und starken Ge- 
fühlen. Jugendliche probieren in 
dieser Zeit viel aus; sie testen un- 
terschiedliche Frisuren, verschie- 
dene Kleidungsstile oder neue Mu- 
sikrichtungen. Aber es geht um weit 
mehr als Mode oder Stil. In diesem 
Alter fehlt vor allem eine Zukunfts- 
perspektive. Wohin mit all der Kraft, 
all der Energie? Reicht es nicht völ- 
lig, in der Gegenwart zu leben statt 
sich allzu viele Sorgen um die Zu- 
kunft zu machen? Adoleszenz ist 
geprägt von der Frage nach dem 
Platz im Leben. Wer bin ich? Wel- 
che Menschen sind mir wichtig? 
Was kann ich? Und was sind meine 
Fähigkeiten wert? Die Entwicklung 
von Selbstsicherheit, Selbststän- 
digkeit und Selbstkontrolle findet in 
dieser Lebensphase statt — es geht 
wortwörtlich um einen selbst. 


Auf Konfrontation aus 

Um zu erfahren, wer sie eigent- 
lich sind, provozieren so man- 
che Heranwachsende ihr Umfeld. 
Sie führen einen Wettstreit mit 
Gleichaltrigen oder legen sich mit 
Autoritätspersonen an. Eine solche 
Person hat Rockstar Games für Ca- 
nis Canem Edit (aka Bully: Die Eh- 
renrunde) als Protagonisten ausge- 
wählt, einen 15-jährigen Raufbold 
namens Jimmy Hopkins, der auf 
ein Schulinternat geschickt wird. 
Er verhält sich herablassend gegen- 
über Lehrern, spielt anderen Schü- 
lern gemeine Streiche, prügelt sich, 
begeht Diebstahl und steigt heim- 
lich in das Mädchenwohnheim ein. 
Trotzdem stellt sich nach einiger 
Zeit heraus, dass der Unruhestifter 
das Herz am rechten Fleck hat und 
bereit ist, sich für die Schwachen 


Der Schmetterlingseffekt wird in Until Dawn anhand einer 
anschaulichen Grafik demonstriert. (Quelle: Supermassive Games/Sony) 
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einzusetzen. Ein Nerd wird wegen 
seiner Andersartigkeit gehänselt? 
Oder ein Mädchen vor der ganzen 
Schule mit einem peinlichen Foto 
blamiert? Jimmy ist da, um sie zu 
verteidigen, ohne ihren Charakter 
zu hinterfragen. Gleichzeitig lernt 
er durch diese Handlungen, sich 
selbst zu erkennen. Auch im sexu- 
ellen Sinne, denn um seine eige- 
nen Gefühle zu erforschen, kann 
Jimmy auch mit Jungs flirten und 
knutschen. Wie so oft bei Rockstar 
ist das alles nicht sonderlich subtil, 
aber es steckt mehr — auch in sati- 
rischer Hinsicht — in dem Spiel, als 
Kritiker von dem skandalträchtigen 
US-Entwickler erwartet hätten. 
Irgendwo zwischen langweili- 
gem Unterricht, der Verknüpfung 
von sozialen Kontakten und den 
zahlreichen Konflikten mit Cliquen 


entwickelt Jimmy eine Perspekti- 
ve auf sein Leben. Bei seinen spie- 
Bigen Eltern stagnierte diese Ent- 
wicklung. Erst als sie ihre elterliche 
Verantwortung auf das Internat ab- 
wälzen, stellt dies für Jimmy eine 
Zäsur dar. Die neue Umgebung ist 
mit zahlreichen neuen Herausfor- 
derungen und neuen Persönlich- 
keiten gespickt, die Jimmy unent- 
wegt aus der Reserve locken. Er 
wird geprüft. Nicht nur als Schüler, 
sondern auch als Mensch. Es geht 
um das Coming of Age in einem 
Prozess, der von äußeren Einflüs- 
sen in Gang gesetzt wird. 


Biologische Entwicklungen 

Eltern würden viel darum geben, 
in dieser schwierigen Phase ihren 
Kindern in den Kopf schauen zu 
können. Die Neurowissenschaft hat 


In Oxenfree verschlägt es eine Gruppe von Jugendlichen auf eine mysteriöse, unheimliche 
Insel. Dabei wird ihre Freundschaft aufs Außerste geprüft. (Quelle: Night School Studio) 
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Oxenfree 
Night School Studio, 2016, Windows, Xbox One, PS4, iOS, Switch 

Mit seinem Zeitreise-Plot stellt das Indie-Adventure nicht nur philosophische Fragen zur Bedeutung von Erfahrungswerten, es hat auch ein cooles Dialogsystem 
an Bord. Im Debüt von Night School Studio finden Gespräche zwischen den Charakteren nicht in Cutscenes, sondern parallel zum Spielgeschehen statt. Während 
ihr also die Umgebungen erforscht, ploppen gleichzeitig Antwortmöglichkeiten auf. Ignoriert ihr jemanden oder antwortet ihr erst gar nicht, hat das Auswirkungen 
auf die Beziehungen untereinander. Die in Coming-of-Age-Dramen gern verwendete Szene am Strand, in der alle Freunde am Lagerfeuer sitzen, bekommt durch 
dieses System zum Beispiel eine völlig neue Dimension. Auch wenn de facto noch nichts im Plot geschehen ist, lenkt ihr bereits das Schicksal der Protagonisten. 


Dreamfall: The Longest Journey 
Funcom, 2006, Xbox, Windows 


Die norwegische Dreamfall-Serie ist ein schönes Beispiel für die kreative Verbindung aus Science-Fiction, Fantasy-Welten voller Magie und geerdeten Charakte- 
ren, die Spielern trotz eines komplizierten Plots eine gute Bezugsfigur geben. Im zweiten Teil ist das die 20-jährige Zo&, die die Ereignisse mit einer gehörigen Por- 
tion Zynismus kommentiert. Tatsächlich kaschiert sie damit aber ihre eigenen Unsicherheiten, die sie erst im Laufe des Abenteuers aus dem Weg räumen kann. 


Final Fantasy Type-O (HD) 

Square Enix, 2011, PSP, Xbox One, PS4, Windows 

In Final Fantasy spielen oft Jugendliche die Hauptrolle, aber besonders sticht Fina/ Fantasy Type-0 hervor. Das Abenteuer spielt an einer Militärakademie und 
beleuchtet die Reise einer Klasse, die sich einem offenbar übermächtigen Feind stellen muss. Dabei spielt der Zusammenhalt der Schüler eine Rolle, außer- 
dem werden auch Fragen zu Verantwortung und Autorität gestellt: Ab wann verdient man sich die Uniform, die man trägt? Was ist bei moralisch fragwürdigen 
Befehlen zu tun? Und reicht das jahrelange Training hinter den Mauern einer Akademie überhaupt aus, um sich dem Grauen des Krieges zu stellen? 


Gone Home 

The Fullbright Company, 2013, Windows, PS4, Xbox One 
Ein ganz, ganz leises, unscheinbares Spiel. Gone Home beschäftigt sich mit der jungen Frau Kaitlin, die nach einem Auslandssemester ins elterliche Haus zurück- 27 
kehrt und dieses verlassen vorfindet. Weder ihre Eltern noch ihre Schwester sind auffindbar. Also versucht sie anhand von Tagebucheinträgen, Notizen und ande- = = 
ren Hinweisen herauszufinden, was in den letzten Monaten geschehen ist. Stück für Stück setzt sich eine sehr intime Familiengeschichte zusammen. 


Life is Strange & Life is Strange: Before the Storm : о 
Dontnod Entertainment & Deck Nine Games, 2015 & 2016, PS3, PS4, Windows, 360, Xbox Опе, iOS 

Das Adventure des französischen Entwicklers Dontnod dürfte mitsamt des Spin-offs von Deck Nine Games das bekannteste Teenie-Drama der letzten Zeit sein. 
Es hat sich die Mechaniken des interaktiven Films zu eigen gemacht, die die Studios Telltale Games (The Walking Dead, The Wolf Among Us) und Quantic Dream 
(Heavy Rain, Beyond: Two Souls) etabliert haben. Charaktere wie Szenarien sind trotz Klischees mit viel Fingerspitzengefühl inszeniert; kleine Details spielen 
ebenso eine große Rolle wie epische Bilder. Was könnte einen inneren Sturm der Gefühle besser darstellen als ein gigantischer Waldbrand oder gar ein Tornado? 


Until Dawn 

Supermassive Games, 2015, Р54 

Den postmodernen Teenie-Horror hat 1996 der leider mittlerweile verstorbene Regisseur Wes Craven mit dem Slasher Scream zum Leben erweckt. Filme, in de- 
nen Jugendliche von maskierten Mórdern gejagt werden, gab es schon früher, doch in Cravens Version waren sich die Charaktere den Stereotypen und Klischees 
des Horrorgenres bewusst. Ähnlich arbeitet auch Until Dawn — neben Obscure und Obscure 2 einer der wenigen Einzelspieler-Titel, der das Teenie-Horror-Genre 
zum Thema hat. Hier sind sich die Jugendlichen der typischen Horrorsituation der verlassenen Hütte im Wald ebenfalls bewusst, aber vor allem geht es im Spiel 
um Rache. Wir verraten nicht, wer es ist, aber es gibt eine Person, die einfach nie gelernt hat, loszulassen — und deshalb in den Wahnsinn getrieben wird. 


El Persona-Serie 

Atlus, 1999 bis 2017, PS1, PS2, PS3, PS Vita, PSP, PS4 

Der Name sagt es bereits: In der japanischen RPG-Reihe von Atlus geht es vor allem um Selbstfindung und um die Erforschung des eigenen Potenzials. , Perso- 
nas" sind im übertragenen Sinne Persönlichkeiten, die tief in den Seelen der Protagonisten stecken. Sie können etwas darstellen, was die Schüler schon immer 
sein wollten. Oder das verkörpern, was sie an sich verabscheuen. Neben dem generetypischen Dungeon-Crawling in Fantasy-Welten spielt die andere Hälfte der 
Spiele in der Realität. Unterricht, Dating, Nebenjobs — der ganz normale Alltag eines Teenies eben. Die Persona-Spiele begeistern mit ihrer grandiosen, super- 
stylishen audiovisuellen Aufmachung ebenso wie mit ihren sehr gut geschriebenen Charakteren — sogar Leute, die eigentlich mit JRPGs nichts am Hut haben. 


The Last of Us: Left Behind 


Naughty Dog, 2014, PS3, PS4 


Naughty Dog hat in Uncharted 3: Drake's Deception einen kurzen Prolog eingebaut, in dem man den jungen Drake spielt. Darin wird erzählt, welche Ereignisse 
das Leben des Schatzsuchers geprägt haben. Wesentlich mehr Zeit investieren die Entwickler in den DLC Left Behind zum Endzeit-Epos The Last of Us. Die Erde 
ist von zombieartigen Kreaturen bevölkert und Menschen können nur noch in Quarantänezonen leben. Wie viel Freiraum bleibt angesichts dieser ständigen 
Gefahr für nachfolgende Generationen? Werden Kinder jemals wieder Kinder sein können? Existenzielle Fragen, die Naughty Dog auf intensive Weise thematisiert. 


»| Canis Canem Edit (Bully: Die Ehrenrunde) 

Rockstar Vancouver, 2006, PS2, PS3, Wii, 360, Windows, iOS, Android 

Schon vor der Veröffentlichung sorgte Canis Canem Edit für Kontroversen. Rockstar war damals nicht bekannt dafür, bei der Wahl der Themen subtil und bei der 
Darstellung feinfühlig zu sein. Gewalt und Sex schienen in einem Großteil von Rockstars Produktionen vorzukommen. Und ausgerechnet von diesem Entwickler 
sollte ein an einer Internatsschule spielender Open-World-Titel erscheinen? Das Massaker von Columbine war noch nicht aus den Kópfen der Menschen ver- 
schwunden. Vor diesem Hintergrund wirkte die Ankündigung von Canis Canem Edit grotesk. Die Befürchtungen waren aber ungerechtfertigt, denn Bully ist ein gu- 
tes Beispiel dafür, wie Adoleszenz interessant aufbereitet werden kann, und gab schon mal einen Vorgeschmack auf den satirischen Charakter späterer Releases. 


Rule of Rose 

Punchline, 2006, PS2 

Die Geschichte rund um Rule of Rose ist eine traurige: Politiker nutzten das Survival-Horror-Spiel, um sich selbst zu profilieren und warfen dem Titel vor, er würde 
maßgeblich sexuellen Missbrauch unter jungen Mädchen propagieren. Auch wenn das weit von der Wahrheit entfernt ist, aufgrund der Rufschädigung war der 
Zug für Rule of Rose abgefahren: Kein Publisher wollte etwas mit diesem Spiel zu tun haben und es erschien nur in sehr kleiner Auflage. Dabei ist Rule of Rose 
eine differenzierte, sehr gut geschriebene Abhandlung über Mobbing, Machtspiele und, ja, auch sexuelle Annäherungen. Hier stehen jugend- und sozialpsycholo- 
gische Prozesse im Vordergrund, die der japanische Entwickler Punchline in poetische Bilder verpackt. Was dem Spiel famos gelingt: Es regt zum Nachdenken an. 


| wonder what ali these people 
nee thinking about right now... 
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Life is Strange: Auf dem Weg in die Zukunft ist es nicht einfach, die richtigen FE 
Freunde und die Balance zu finden. (Quelle: Dontnod Entertainment, Square Enix) а 


das bereits getan — und herausge- 
funden: Verantwortlich für das selt- 
same Verhalten ist eine komplet- 
te Umstrukturierung des Gehirns. 
Zu Beginn der Pubertät steigt die 
Anzahl der Nervenzellkörper stark 
an und unzählige Synapsen bilden 
sich. Nach diesem gigantischen 
Zuwachs wird die Anzahl der Ver- 
bindungen zwischen Nervenzellen 
wieder ausgedünnt. Im Hirn blei- 
ben nur diejenigen, die auch häufig 
genutzt werden. In einer optimalen 
Lernumgebung nehmen Jugend- 
liche also alles Mögliche auf und 
sind sehr lernfáhig. Die vielen Reize 
und die damit verbundene Neugier 
machen es ihnen aber gleichzeitig 
schwer, sich zu konzentrieren. Er- 
wachsene sind selbstverstándlich 
ebenso empfänglich für neue In- 
formationen, doch der Lernprozess 
ist bei ihnen mit mehr Anstrengung 
verbunden. Jugendliche interes- 
siert der Schulunterricht oft nicht 
und sie brauchen erst emotiona- 
le Anreize, um diesem freiwillig zu 
folgen. Ein Beispiel ist die Aussicht 
auf einen gemeinsamen Erfolg in 
der Freundesgruppe. 

Dieses Verhalten spiegeln nicht 
nur die Protagonisten von Canis Ca- 
nem Edit wider, wir finden es auch 
im Gameplay. In typischer Rockstar- 
Manier bewegt sich Jimmy durch 
eine offene Spielwelt, die vollge- 
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stopft mit optionalen Aktivitáten ist. 
Davon ist lángst nicht alles für den 
Unterricht wichtig und dient ledig- 
lich dem Zeitvertreib. Schüler for- 
mieren sich in dem Spiel zudem in 
Cliquen, die in Klischees unterteilt 
sind. Es gibt zum Beispiel die tech- 
nikverliebten Nerds, die vornehmen 
Preppies oder die sportlichen Jocks. 
Sowohl die Rivalitáten zwischen, als 
auch die Dynamiken innerhalb die- 
ser Gruppen spielen eine große Rol- 
le in der Geschichte des Spiels. 


Fehlende Notbremse 

Canis Canem Edit ist nicht unbe- 
dingt ein subtiles Beispiel seiner 
Art, da es auch als Liebeserklárung 
an die lauten Highschool-Filme des 
US-amerikanischen Kinos gedacht 
ist. Trotzdem zeichnen sich sowohl 
Teenie-Filme als auch Jugendlite- 
ratur nicht selten durch eine über- 
drehte Darstellung von Gefühlen 
aus. Das kommt nicht von ungefáhr: 
Das limbische System, welches für 
die Verarbeitung von Emotionen, Im- 
pulsen und Bewegungen zustándig 
ist, reift bei Jugendlichen schneller 
als der práfrontale Cortex, der hin- 
ter der Stirn sitzt und wie eine Not- 
bremse funktioniert. Dieser Bereich 
ist bei den meisten Menschen erst 
in einem Alter von durchschnittlich 
21 Jahren vollstándig ausgebildet. 
Es ist die Sektion im Gehirn, die ver- 


antwortlich für die Regulierung von 
Aufmerksamkeit, die Kontrolle von 
Impulsen, für Planung und zielge- 
richtetes Handeln ist. Salopp aus- 
gedrückt: Es ist der Ort, wo der ge- 
sunde Menschenverstand steckt. 
Das hat erhebliche Auswirkungen 
auf die kognitiven Fáhigkeiten der 
Jugendlichen, da es im Umkehr- 
schluss bedeutet, dass sie ihre Im- 
pulse nicht gut unterdrücken, nicht 
allzu weit vorausplanen oder ziel- 
gerichtet handeln kónnen. Neben 
der hohen Risikobereitschaft sorgt 
dies unter anderem dafür, dass sie 
an schnellen Belohnungen statt an 
lángerfristigen Anlagen interessiert 
sind. Das macht deshalb auch Loot- 
boxen-Lotterien so verlockend für 
sie, wie wir in einem früheren Report 
festgestellt haben. 


Adoleszenz ist seit jeher ein be- 
liebtes Thema bei Autoren. Die 
meisten beginnen im Erwachse- 
nenalter mit dem Schreiben und 
nutzen es, um ihre eigenen Erfah- 
rungen zu verarbeiten. Nur wer auf 
einen gewissen Erfahrungsschatz 
zurückgreifen kann, hat auch et- 
was zu erzáhlen. Mit einem über 
die Jahre gewonnenen Abstand 
fállt die Reflexion über die eige- 
ne Vergangenheit leichter. Gerade 
wenn die eigenen Erlebnisse mit 
groBer Scham, Freude oder Trau- 
rigkeit verbunden sind, lassen sie 
sich mit Worten wunderbar aus- 
schmücken. Dabei kann die Ver- 
mengung mit anderen Genres hel- 
fen, das Innenleben der mit sich 
ringenden Protagonisten nach au- 
Ben zu tragen. Das Subgenre der 
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Zoe kommentiert die Geschehnisse in Dreamfall mit Sarkasmus, um ihre Unsicherheit zu 
kaschieren. Sie lernt erst im Laufe des Abenteuers, damit umzugehen. (Quelle: Funcom) | 
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n Canis Canem Edit stellt Rockstar Unterrichtseinheiten als augenzwinkernde Minispiele даг 


m Chemieunterficht kann da schon einmal etwas schiefgehent, (Quelle: Rockstar Games) 


Jugend-Dystopien zum Beispiel 
konfrontiert seine Charaktere mit 
extremen Zukunftsszenarien nebst 
schwieriger Entscheidungen. Im ja- 
panischen Film Battle Royale aus 
dem Jahr 2000 zum Beispiel wird 
eine Schulklasse in ein absurdes 
Herr der Fliegen-Szenario gewor- 
fen, in dem das Militár die Schüler 
zwingt, sich gegenseitig umzubrin- 
gen. Gerade eben haben sie noch 
gemeinsam die Schulbank ge- 
drückt und nun sollen sie auf einer 
abgeschotteten Insel entscheiden, 
wer sterben oder leben darf, bis 
nur noch eine Person übrig bleibt. 
Es ist nicht nur eine Konfrontation 
mit dem Tod, sondern vor allem die 
Frage nach Wertschátzung für Le- 
ben. Diese stellt auch die für Hol- 
lywood verfilmte Romantrilogie Die 
Tribute von Panem (Originaltitel: 
The Hunger Games), bei der dieses 
Szenario nach kurzer Zeit auf einen 
Klassenkampf zwischen Arm und 
Reich umschwenkt. Gut und gerne 
schwingt in dem Genre auch eine 
bissige Gesellschaftskritik mit. 


Neue Erzáhltechniken 

In Kino und Literatur gibt es unzáh- 
lige Beispiele für die Thematisie- 
rung von Adoleszenz. Doch Games 
wie Life is Strange oder Canis Ca- 
nem Edit sind (noch) eher selten. 
Dabei besteht durch die Interaktivi- 
tát von digitalen Spielen die Chan- 
ce, diesen extremen Gefühlswel- 
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ten auf neuartige Weise Ausdruck 
zu verleihen. Spiele sind das einzi- 
ge Medium, das seine Rezipienten 
mit Schuld belasten kann. Egal, ob 
Bücher, Hörspiele oder Filme — hier 
befinden wir uns in einer beobach- 
tenden Position. Aus der Distanz 
schauen wir agierenden Protago- 
nisten zu und fühlen mit. Doch was 
wirklich im Kopf eines Jugendli- 
chen vorgeht, können Spiele durch 
Aktion erfahrbar machen. Auch hier 
gibt es selbstverständlich vorgege- 
bene Bahnen, aber wenn ein Spiel 
uns in seinen Bann gezogen hat, 
fühlen wir uns für die Handlungen 
verantwortlich. Das wird vor allem 
in Konversationen deutlich, die je 
nach Antwort eine andere Möglich- 
keit eröffnen. Haben wir das Richti- 
ge gesagt? Wird sich unser Gegen- 
über unsere Antwort merken? Etwas 
Dummes hat bestimmt schon jeder 
einmal von sich gegeben, und ge- 
rade in der Pubertät wünscht man 
sich, das eine oder andere nicht ge- 
äußert zu haben. Doch die Zeit lässt 
sich nicht zurückdrehen, oder? 
Nicht, wenn es nach Life is 
Strange geht, das eine Zeitreise- 
mechanik als zentrales Element 
positioniert. Hauptfigur Max ist in 
der Lage, die Uhr für ein paar Au- 
genblicke zurückzudrehen und so 
Entscheidungen zu revidieren. Auf 
diese Weise lernt sie, dass all ihre 
Aktionen, so klein sie auch sein 
mögen, einen Effekt auf ihre Um- 


welt haben. In der Chaosforschung 
wird von der „Nichtlinearen Dyna- 
mik“ gesprochen, auch bekannt als 
„Schmetterlingseffekt“. Die Theo- 
rie geht davon aus, dass nur ein ein- 
ziger Flügelschlag eines Schmet- 
terlings unter Umständen einen 
Tornado auslösen kann, selbst auf 
der anderen Seite der Welt. 

Einen Schritt weiter geht Oxen- 
free (2016): Das Mystery-Adven- 
ture findet in einer einzigen Nacht 
statt, in der die jungen Protago- 
nisten in paranormale Ereignisse 
verwickelt werden. Worum es sich 
genau handelt, sei an dieser Stel- 
le nicht verraten, doch diese Er- 
eignisse haben Zeitparadoxen zur 
Folge. In Bildreflexionen — sei es 
im Spiegel, im Wasser oder auf an- 
deren Oberflächen — sehen die Fi- 
guren manchmal ihre eigenen Ichs, 
die aus einer anderen Zeitlinie 
stammen. Diese geben Ratschlä- 
ge, die auf den ersten Blick keinen 
Sinn zu ergeben scheinen, doch 
einige Irrungen und Wirrungen 
später wird klar, dass diese Abbil- 
dungen bereits eine Zukunft hinter 
sich haben, die sie zu verhindern 
versuchen. Auf clevere Weise be- 
handelt Oxenfree dabei nicht nur 
die Entwicklung seiner heranreifen- 
den Hauptfiguren, sondern dekon- 
struiert sogar die Grundpfeiler des 
Coming-of-Age-Genres. Hier gibt 
es keine eindeutige Zäsur, bei der 
einem der Teenies etwas klar wird. 
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Je nachdem, wie wir uns als Spie- 
ler entscheiden, treten sie nicht 
unbedingt als plótzlich erwachsen 
Gewordene aus der mysteriósen 
Nacht heraus. Stattdessen stellt 
das Spiel die Frage, wo diese Linie 
eigentlich genau liegen soll: Wer 
gilt als erwachsen? Wer noch als 
Kind? Reichen diese paar Stunden 
Erfahrung aus der Zukunft, um ei- 
nen ganzen Menschen grundle- 
gend zu verándern? Vor allem aber: 
Sind wir mit den Ratschlägen ein- 
verstanden? Oxenfree bestraft uns 
nicht, wenn wir uns entscheiden, 
einen Vorschlag abzulehnen. In 
einem typischen Coming-of-Age- 
Drama wáre das eine Tragódie. In 
diesem bemerkenswerten Indie- 
Spiel dreht die Welt sich hingegen 
weiter. Und wenn sich Situationen 
zum zweiten, sogar zum dritten Mal 
wiederholen, stellt sich die Frage: 
Gibt es eigentlich je einen Punkt, 
an dem man erwachsen werden 
kann? Unser zukünftiges Ich kann 
schließlich auch nur raten, wel- 
cher Ratschlag ein schlimmes Er- 
eignis verhindern könnte. Richtig: 
Die Zukunftsversionen könnten 
stellvertretend für die Weisheit von 
Erwachsenen beziehungsweise 
Autoritätspersonen stehen. 


Im Konflikt mit dem Alter 

Nicht nur Oxenfree stellt interes- 
sante Fragen zum Verhältnis zwi- 
schen den Generationen, sondern 
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auch das japanische Rollenspiel 
Persona 5, welches im vergange- 
nen Jahr Playstation-4-Besitzer auf 
der ganzen Welt verzauberte. Im 
Zentrum der Handlung steht eine 
Gruppe von Hochschulstudenten, 
die von der Gesellschaft auf ver- 
schiedenste Weise geprellt worden 
sind. Das zeigt bereits die Eröff- 
nungssequenz: Ein Politiker ver- 
sucht, eine Frau in ein Taxi zu zer- 
ren, was der 17-jährige namenlose 
Protagonist verhindern will. Diese 
Einmischung kostet ihn die Schul- 
zulassung, was in Japan als sehr 
schwerwiegend angesehen wird. 

Ähnliches Unrecht haben auch 
die anderen sympathischen Teena- 
ger erfahren, die sich der Hauptfi- 
gur anschließen. Gemeinsam ge- 
hen sie in Fällen vor, in denen 
Erwachsene jüngere Menschen 
diskriminieren, misshandeln oder 
sogar unterwerfen. In Persona 5 
geht um Mobbing, Stalking, sexu- 
elle Misshandlung oder Kinderskla- 
verei — schwierige Themen, die für 
die Persona-Serie üblich sind. Im 
direkten Vorgänger galt es, eine Se- 
rie von barbarischen Morden aufzu- 
klären, während Persona 3 den Sui- 
zid thematisierte, wenn auch hinter 
sehr viel Symbolik. Durch den ho- 
hen gesellschaftlichen Leistungs- 
druck, der schon früh auf Schüler 
ausgeübt wird, ist die Selbstmord- 
rate in Japan leider sehr hoch. 

In jedem Fall machen die bis- 
her genannten Spiele klar: Zum 


Until Dawn interpretiert das Genre des Teenie-Slashers als Videospiel. Di 


Erwachsenwerden gehören unan- 
genehme Erfahrungen, welche die 
Perspektive auf die Welt verschie- 
ben. Wohlbehüteten Kindern, die 
viel Schutz durch ihre Eltern genie- 
Ben, kommt eine schlechte Note 
in einer Klausur womóglich wie 
ein Weltuntergang vor. Tatsách- 
lich muss erst etwas Schlimmes 
geschehen, damit diese eher un- 
wichtigen Dinge in Relation gesetzt 
werden. Was ist schon eine Fünf in 
Mathe, wenn jemand aus der Fa- 
milie stirbt? Nicht nur die eigene 
Sterblichkeit wird spürbar, son- 
dern auch die der Mitmenschen. 
Vor allem kristallisieren sich in 
solchen Situationen erst die wah- 
ren Freunde heraus. Speziell ja- 
panische Rollenspiele stellen die 
Bande zwischen besten Freun- 
den gerne auf die Probe. Der Ar- 
chetyp der klassischen Abenteu- 
erreise eines jungen Menschen ist 
schon seit dem ersten The Legend 
of Zelda (1986) ein beliebtes Kon- 
zept. Dramaturgisch wirklich etwas 
daraus gemacht haben mittlerwei- 
le schon einige JRPGs. Die Final 
Fantasy-Reihe kommt einem da si- 
cherlich in den Sinn, zum Beispiel 
Final Fantasy XV, in dem sich Prinz 
Noctis durch den plótzlichen Tod 
seines Vaters mit einer gewaltigen 
Verantwortung auf den Schultern 
konfrontiert sieht. In eine áhnliche 
Situation gerát auch Evan aus dem 
kommenden Anime-Abenteuer Ni 
no Kuni 2: Schicksal eines Kónig- 


reichs. Obwohl er noch ein Kind ist, 
muss er als Thronerbe plótzlich ein 
ganzes Kónigreich aufbauen. Sein 
Wunsch, ein Reich zu erschaffen, in 
dem jeder glücklich und zufrieden 
ist, wird sich wohl der harten Rea- 
lität politischer Konflikte zwischen 
anderen Ländern stellen müssen. 


Es gibt noch viel zu lernen 

Anders als Noctis oder Evan wer- 
den Videospiele nicht auf einen 
Schlag erwachsen. Im Gegenteil: 
Vielmehr scheinen Entwickler erst 
seit wenigen Jahren auszuloten, 
was mit dem Medium alles móg- 
lich ist. Natürlich móchte niemand 
auf die schnellen Adrenalinschü- 
be verzichten, doch warum sollten 
Spiele nicht auch einen Beitrag 


е Sterblichkeit wird den Protagonisten — und auch 


dem Spieler — schnell bewusst: Hier kann theoretisch jeder sein Leben verlieren. (Quelle: Supermassive Games/Sony) 
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In Rockstars Canis Canem Edit lässt sich Raufbold Jimmy nichts vorschreiben — auch 
nicht von einschüchternd schönen Cheerleadern. (Quelle: Rockstar Games) BE 


dazu leisten, sich mit dem Thema 
Adoleszenz auseinanderzusetzen? 
Sie können Jugendlichen dabei 
helfen, über sich selbst nachzu- 
denken. Vielleicht regen sie Fra- 
gen an, zeigen neue Perspektiven 
auf oder wecken Träume. In die- 
se dürfen sich auch Erwachsene 
noch einmal flüchten. Sei es in ei- 
nem wohligen Anflug von Nostal- 
gie oder weil sie sich wünschen, 
dass ihre Jugend anders verlau- 
fen wäre. So wie die Erinnerung an 
den ersten Kuss. Wenn er damals 
nicht so herzerwärmend süß wie 
zwischen Rachel und Chloe war, 
dann darf er es wenigstens in un- 
serer Fantasie sein. 


MICHAEL CHERDCHUPAN / LUKAS SCHMID / 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
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Glückliche Zeiten: Die kleine Lara (E. Carey) Ve 


mit ihrem Papa Lord Richard Croft (D. West) : 


VON HOHEN 
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Grabesruhe: Dunkle Höhlen dürfen in einem 


UND TEEN 


Das Reboot der Tomb Raider-Filmreihe schickt sich an, realer und 
geerdeter zu werden als die ersten beiden Leinwand-Adaptionen. Wir 
trafen die Macher und berichten euch, was Lara-Croft-Fans erwartet. 


REPORT I Lara Croft dürfte den 
meisten bekannt sein, doch von die- 
ser Seite hat man sie vorher noch 
nie gesehen. Wie uns der 44-jährige 
norwegische Regisseur Roar Uthaug 
verriet, erwartet uns in seinem Film 
eine neue Seite der Heldin: „Wir wol- 
len mit unserem Film eine neue Ent- 
stehungsgeschichte von Lara Croft 


Fiesling: Den 
skrupellosen _ 
Mathias Vogel 

(W. Goggins) zu 
stoppen, entpuppt 
sich als Laras größte 
Herausforderung. & 
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erzählen — für die große Leinwand 
und für das Publikum von heute“, 
so Uthaug. „Es ist ein Film für Leute, 
die Lara Croft oder Tomb Raider viel- 
leicht gar nicht von früher kennen.“ 
Schon seit über 20 Jahren führen 
Spieler Lara durch virtuelle Tempel, 
Grabstätten und andere Todesfallen. 
Für den Spieler ist das 
Objekt der Begierde 
nicht etwa irgendei- 
ne verstaubte Mumie, 
sondern die Haupt- 
figur des Spiels, Pi- 
xel-Sexbombe Lara 
Croft. Gedacht war 
Lara als eine weib- 
liche  Indy-Variante. 
„Ganz klar, sie ist von 
Indiana Jones inspi- 
riert^ gibt Uthaug 
zu. „Aber ich denke, 
dass sie im Lauf der 
Zeit zu einer sehr ei- 
genstándigen Figur 
geworden ist." 


Kritik und Spott 
In der Entwick- 
lungsphase des 


Spiels im Jahre 1993 wurde Croft 
zum Leidwesen ihres Erfinders Toby 
Gard immer mehr zum Sexsymbol 
stilisiert. Gard hätte sich ein weniger 
laszives Design für seine Hauptfigur 
gewünscht, doch Lara Crofts Körper- 
bau begeisterte die (damals noch 
überwiegend männlichen) Gamer 
und heizte zweifellos die Verkäufe 
an. Der Erfolg der Reihe rettete das 
britische Spielentwicklungsstudio 
Core Design vor dem Bankrott, welt- 
weit wurden bislang über 58 Millio- 
nen Tomb Raider-Games verkauft. 
„Ich denke, Lara Croft war eigentlich 
schon immer eine starke und ein- 
fallsreiche Frau. Sie ist schlau“, so 
Uthaug. „Unsere Lara Croft ist de- 
finitiv sehr modern und zeitgemäß. 
Das ist auch etwas, was Alicia mit 
einbringt.“ Das Konzept der Tomb 
Raider-Games — sexy Grabräuberin 
in Nöten — erwies sich als enorm be- 
liebt und eignete sich zudem ideal 
für einen Kinofilm. So kam es dann 
auch. Das Hollywood-Studio Pa- 
ramount sicherte sich noch in den 
Neunzigern die Filmrechte und ver- 
pflichtete die frischgebackene Os- 
car-Gewinnerin Angelina Jolie für 


Tomb Raider-Film natürlich nicht fehlen. 


die Hauptrolle. Die beiden folgenden 
Tomb Raider-Filme, die in den Jah- 
ren 2001 und 2003 produziert wur- 
den, spielten weltweit rund 430 Mil- 
lionen Dollar ein. Das ist nicht wenig, 
doch viele Fans waren unzufrieden 
mit der Umsetzung und Paramount 
sah sich mit harten Kritiken bis hin 
zu Spott konfrontiert. Nachdem der 
zweite Film an der Kinokasse vor al- 
lem international deutlich schlech- 
ter abschnitt, wurde die Reihe in- 
frage gestellt. Als Jolie schließlich 
bekannt gab, keine Lust mehr auf 
Lara Croft zu haben, war alles aus. 


Echte blaue Flecke 

15 Jahre später soll Tomb Raider 
nun wieder aus dem Grab auferste- 
hen, auferweckt durch das legen- 
däre Filmproduktionsstudio Metro- 
Goldwyn-Mayer (MGM). Aber kann 
die neue Lara dem traurigen Trend 
schlechter Game-Verfilmungen der 
letzten Jahre entgegenwirken? Re- 
gisseur Uthaug hat dazu eine feste 
Meinung: „Alle guten Filme müssen 
sich mit ihren Figuren auseinan- 
dersetzen. Nur durch die Charakte- 
re kann sich das Publikum auf den 
Film einlassen. Also haben wir ver- 
sucht, eine Lara Croft zu schaffen, 
die das moderne Publikum einbe- 
zieht.“ Auch dieses Mal wird Lara 
Croft von einer Oscar-Gewinnerin 
gespielt, nämlich der schwedischen 
Schauspielerin Alicia Vikander. Die 
29-Jährige trat zu Beginn ihrer Karri- 
ere in kleinen Bühnenproduktionen 
am Göteborger Opernhaus auf, spä- 
ter studierte sie an der Königlichen 
Ballettschule in Stockholm und der 
School of American Ballet in New 
York. „Wenn es in meinem Leben 
mal Schwierigkeiten gibt“, so Vikan- 
der, „denke ich mir immer: Nichts 


Am Ziel: Vogel will ein máchtiges Artefakt an sich bringen # 


ist so hart wie die Bal- 
lett-Ausbildung!“ Ihre 
professionelle Lauf- 

bahn als Schau- 

spielerin begann 

mit Auftritten in 

schwedischen 

Kurzfilmen und 

Fernsehserien. Al- 

lein 2015 und 2017 

war Vikander in sie- 

ben Filmen zu sehen, 

darunter die Actioner 

Codename U.N.C.L.E., 

Seventh Son und Ja- 

son Bourne. Für ihre 
Performance als Ma- 

lerin Gerda Wegener 

in Tom Hoopers Bio- 

pic The Danish Girl 

gewann sie den Oscar 

als beste Nebendar- 

stellerin. In Alex Gar- 

lands Regiedebüt Ex 

Machina spielte sie die 

künstliche Intelligenz 

Ava, was ihr eine Gol- 
den-Globe-Nominierung 
einbrachte. „Ich kann- 

te Alicia aus ihren skan- 
dinavischen Filmen“, so 

der Regisseur. „Ich bin seit 

Jahren ein großer Fan von 

ihr. Es war schön, endlich 

mit ihr arbeiten zu können. 

Sie hat einen sehr authenti- 
schen Schauspielstil, von dem 

ich denke, dass er zu unserem 
Film passt. Und sie verfügt übe 
eine große emotionale Bandbrei- 
te. Aber sie hat bei diesem Film 
auch monatelang hart trainiert, um 
körperlich fit zu werden, sie hat mit 
Stunt-Koordinatoren, Kampfchoreo- 
grafen und Bogenschützen gearbei- 
tet. Wir wollten eine Lara Croft er- 
schaffen, die wirklich glaubwürdig 
und geerdet ist. Wenn sie hinfällt, 
hat sie auch wirklich blaue Flecken.“ 


Mutter des Todes 

Alicia Vikander bezeichnet sich 
selbst als Fan von Lara Croft: „Ich 
bin mit der ersten Generation von 


und riskiert damit die Vernichtung der Menschheit. | 
sf 3 


Com- 
puter- 
spielen 
aufgewach- 
sen. Ich habe be- 
reits das erste Game 
gespielt. Ich war ziemlich 
jung, etwa zehn, aber ich erinnere 
mich noch, wie fasziniert ich war. 
Und wie die meisten war ich beim 
Kennenlernen des Spiels über- 
rascht, dass Tomb Raider eine 
veibliche Protagonistin hat.“ Zu 
diesen von ihr geschilderten An- 
fängen soll der neue Film wie- 
der zurückkehren, Tomb Raider 
verstehe sich als eine „O 


Story“, wie g 
„Unser Reboot erzählt eir 
Entstehungsgeschich 


Charakter ist in einer R 
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Selbstverteidigung: 
Die Erwachsene Lara 
(A. Vikander) weiß 
auch mit dem Bogen 
umzugehen. 
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alitát angesiedelt, mit der wir uns 
identifizieren kónnen. Es ist ihr ers- 
tes Abenteuer." Dann fügt sie hinzu: 
,Wissen Sie, man hat so etwas in 
den letzten Jahren oft bei Superhel- 
den oder anderen Actionhelden ge- 
sehen. Heute móchte man wissen, 
wie sie so geworden sind, wie sie 
sind. Im Jahre 2018 kónnen auch 
Action-Stars ihre verletzliche Seite 
zeigen. Denn so lernt man sie ken- 
nen, so fiebert man mit ihnen mit.“ 
Im neuen Film ist Lara die 21-jähri- 
ge Tochter des exzentrischen Aben- 
teurers und Konzerngründers Lord 
Richard Croft, der jedoch vor Jah- 
ren unter geheimnisvollen Umstän- 
den verschwand und wohl ums Le- 
ben gekommen ist. Die junge Lara 
lásst ihr Studium schleifen, jobbt in 
London als Fahrradkurierin und in- 
teressiert sich offenbar keinen Deut 
dafür, dass sie eigentlich eine Millio- 
nenerbin ist. „Ihr Vater verschwand, 
als sie 13 war“, erklärt uns Vikander. 
„Sie war nicht dazu in der Lage, um 
ihn zu trauern, weil er eines Ta- 
ges einfach weg war. Sie trägt ei- 
nen großen Schmerz mit sich. 
Sie wusste nicht, was passiert ist 
und warum sie verlassen wurde. 
Und sie will in der Welt Fuß fassen. 
Sie denkt, dass ihr Vater lediglich ir- 
gendein Firmenchef war.“ Die jun- 
ge Lara will also zunächst mit dem 
Rumkrabbeln in staubigen Ruinen 
nichts zu tun haben. Doch das soll 
sich bald ändern. Das erste Grab, in 
das sie eindringt, ist das ihres Va- 
ters und dieser hat ihr einen Hin- 
weis hinterlassen, der ihr Leben ver- 
ändern wird. Lara vermutet, dass 
Papa gar nicht tot, sondern in Wirk- 
lichkeit im Dschungel verschollen 
ist. Die Suche nach ihm führt sie zu 
einem sagenumwobenen Grab auf 
einer mystischen Insel, die irgend- 
wo vor der Küste Japans liegt. Bald 
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Den 


Beim Dreh: Gesichert mit Seilen führte 


Alicia Vikander etliche Stunts selber aus. 


wird die Suche zur Obsession und 
schlieBlich zu einer Aufgabe von 
oberster Priorität. Am Ende muss 
Lara die gesamte Welt retten. 


Wie eine Achterbahnfahrt 

Das Drehbuch des neuen Films wur- 
de mehrfach umgeschrieben, unter 
anderem von Profis wie Marti No- 
xon (Buffy) und Mark Fergus (Child- 
ren of Men). Die neueste Fassung 
stammt nun von der Shooting-Star- 
Autorin Geneva Robertson-Dworet, 
deren Skript Hibernation es auf die 
renommierte „Blacklist“ der besten 
nicht produzierten Skripts in Hol- 
lywood geschafft hat (und nun von 
Justin Lin, Regisseur von Star Trek: 
Beyond, verfilmt werden soll). Der- 
zeit schreibt Robertson-Dworet das 
Drehbuch zu Marvel Studios' Cap- 
tain Marvel und wurde für ein neu- 
es Dungeons & Dragons-Abenteu- 
er angeheuert. Was sie offenbar der 
Begeisterung von MGM für ihr Tomb 
Raider-Skript zu verdanken hat. Vi- 
kander betont aber, dass auch sie 
ihre Meinung mit in die Umsetzung 
des Drehbuchs einbringen durfte. 
Ich habe viel mit Roar an dem Cha- 
rakter gearbeitet, und zwar schon 
ziemlich früh bei der Entwicklung 
des Drehbuchs. Wir wollten vorsich- 
tig vorgehen, wir waren uns darüber 
im Klaren, dass sie eine überaus be- 
liebte Figur ist.“ Die Wahl des Nor- 


Ат Set:R 
eine Szene mit seiner Hauptdarstellerin. 


wegers Roar Uthaug für den Regie- 
stuhl erscheint da durchaus mutig. 
„Es ist nicht nur sein erster englisch- 
sprachiger Film, sondern auch ein 
riesiges Projekt“, merkt Vikander re- 
spektvoll an. „Ich habe 19 Filme ge- 
macht, aber diese großen Studio- 
filme spielen in einer ganz anderen 
Liga Es ist dieselbe Methodik, aber 
es ist nun einmal etwas anderes, 
400 Leute am Set zu haben, beson- 
ders als Regisseur.“ Doch Uthaug ist 
durchaus bereits in verschiedenen 
Genres zu Hause. Sein Horrorthril- 
ler Cold Prey — Eiskalter Tod (2006) 
gilt als ein Highlight des skandinavi- 
schen Genrekinos und der Katastro- 
phenfilm The Wave — Die Todeswel- 
le war 2016 Norwegens Einreichung 
für den Oscar als bester nicht-eng- 
lischsprachiger Film. Auch bei den 
Nebendarstellern wurde eine gute 
Wahl getroffen. Dominic West, der 
Laras Vater spielt, hat die HBO-Se- 
rie The Wire zum Kult gemacht, Kris- 
tin Scott Thomas wurde einst für 
Der englische Patient für den Oscar 
nominiert und Oberschurke Wal- 
ton Goggins konnte zuletzt in Quen- 
tin Tarantinos The Hateful 8 (2015) 
überzeugen. ,Lassen Sie es mich 
so sagen", erzählt uns Goggins. „Für 
mich ist es wie eine Vermischung 
von Jáger des Verlorenen Schat- 
zes mit einem Joseph-Conrad-Ro- 
man. Die Struktur und das Funda- 


{ 


egisseur Roar Uthaug bespricht 


ment der Geschichte sind solide und 
spannend. Es ist unglaublich unter- 
haltsam. Und der Schurke, den ich 
spiele, ist verwirrt und wütend und 
verzweifelt.“ Gedreht wurde zwi- 
schen Januar und Juni 2017 in den 
Warner Bros. Studios im britischen 
Leavesden sowie im südafrikani- 
schen Kapstadt. „Wir wollten so viel 
wie möglich an Originalschauplätzen 
drehen", so der Regisseur, der nach 
eigenen Angaben viel Wert auf Rea- 
lismus gelegt hat. , Wir waren so oft 
wie móglich am Set und haben uns 
nur selten auf CGI und visuelle Effek- 
te verlassen. Auch die Stunts sind 
gróBtenteils am Set entstanden. Wie 
bei einer Achterbahnfahrt muss es 
Hóhen und Tiefen geben, aber für 
diesen Film muss das auch immer in 
den Charakteren verwurzelt bleiben. 
Wir haben versucht, in diesem Film 
eine starke, intelligente, einfallsrei- 
che, unabhängige, weibliche Figur 
zu zeigen, die — so denke und hof- 
fe ich — jeden inspirieren wird, ein- 
schließlich der Mädchen. Es ist eben 
ein großer Actionfilm und ein großes 
Abenteuer.“ Das waren die Vorgän- 
gerfilme auch. Doch der Fokus auf 
Realismus dürfte ein guter Ansatz 
sein, um sich von diesen abzuheben. 
Denn Realismus assoziiert man nun 
weniger mit der von Angelina Jolie 
gespielten Lara Croft. 

EMANUEL BERGMANN / LUKAS SCHMID 


Sportlich: Dank des Trainings und ihres Jobs als 
Fahrradkurierin ist Lara fit wie ein Turnschuh. 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Evolution 


Themenpark mit Sauriern — what could go wrong? 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heißt der Kultisten- 
führer im fünften Teil der 
Far Cry-Reihe? 


a) Joseph Seed 
b) Apollo Creed 
c) Bong McWeed 


Uns fallen zu Ni no Kuni kei- 
ne Fragen mehr ein, daher: 
Wie heißt die Hauptstadt 
der Mongolei? 


a) Maagdeebuurg 
b) Ulaanbaatar 
c) Miissiissiippii 


Dinos sind cool, Hybriden 
sind noch cooler — wie heißt 
das fiese Monster aus dem 
Jurassic World-Kinofilm? 


a) Indominus Rex 
b) Incontinentius Rex 
c) Incompetentus Rex 
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Svenja Klausing, Jan Michelsen, Dominik 
Pache, Benedikt Plass-Fleßenkämper, 
Matti Sandqvist, Christian Schmid, Karsten 
Scholz, Felix Schütz, Sönke Siemens, Paula 
Sprödefeld, Jannik Weigl 

Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Stephanie Kamm 

Matthias Schöffel (Ltg.), Stefanie Zehetbauer 
Albert Kraus 


Matthias Schöffel 
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Vertrieb, Abonnement Werner Spachmüller 


Jeanette Haag 
Martin Closmann (Ltg.), Thomas 
Dziewszek (DVD-Produktion) 


www.playvier.de 


Head of Online 
Leitender Redakteur Online 


Redaktion 


SEO/Produktmanagement 


Entwicklung 


Webdesign 


Christian Müller 

David Bergmann 

David Martin, Maik Koch 

Stefan Wólfel 

Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, René Gie- 
ring, Tobias Hartlehnert, David Turkadze, 
Christian Zamora 

Tony von Biedenfeld, Daniel Popa 


Anzeigenberatung Online 
Weischer Online GmbH 
Elbberg 7, 22767 Hamburg 
Tel.: +49 40 809058-2239 
Fax: +49 40 809058-3239 
www.weischeronline.de 


Anzeigendisposition anzeigen@computec.de 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 31 vom 01.01.2018. 


Anzeigen 


CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 


Verantwortlich für den Anzeigenteil: 


Annett Heinze, Adresse siehe Verlagsanschrift 


Head of Digital Sales. 


Jens-Ole Quiel, Tel.: +49 911 2872-253; 


‚jens-ole.quiel@computec.de 


Head of B2B Sales 
Peter Elstner, Tel.: +49 911 2872-152; 
peter.elstner@computec.de 


Anzeigenberatung Print 
Alto Mair, Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 


Bernhard Nusser, Tel.: +49 911 2872-254; 


bernhard.nusser@computec.de 


Judith Gratias-Klamt, Tel: +49 221 2716-252; 


Judith.gratias-klamt@computec.de 
Niels Eggert, Tel.: +49 911 2872-341; 
eggert@aruba-events.de 


‚Abonnement — http://abo.playvier.de 


Die Abwicklung (Rechnungsstellung, Zahlungsabwicklung und 
Versand) erfolgt durch DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH als 
leistender Unternehmer. 

Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


Ansprechpartner für Reklamationen ist das 
Computec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 

Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem dt. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und weitere Länder 
E-Mail: computec@dpv.de 
Te 9-911-99399098 
Fax: +49-1805-8618002 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 67,- / Österreich: € 75,- / Ausland: € 79,- 
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ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Am Sandtorkai 74, 
20457 Hamburg, Internet: www.dpv.de 
Druck: LSC Communications Europe, ul. Obr. Modlina 11 
30-733 Krakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und 
Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Biligung der ange- 
botenen Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie 
Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen 
haben, möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe 
des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer 
an: CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur 

Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

berrecht: Alle їп play“ veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 
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MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 
PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, PLAYA, N-ZONE, 
GAMES AKTUELL, XBG GAMES, SFT, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, EASY LINUX, 
RASPBERRY PI GEEK, WIDESCREEN, MAKING GAMES 


Internationale Zeitschriften: 
Polen: COSMOPOLITAN, HARPER'S BAZAAR, JOY, HOT MODA, SHAPE, ESQUIRE, 
PLAYBOY, CKM, JAMI 
Ungarn: JOY, ÉVA, IN STYLE, SHAPE, MEN'S HEALTH, RUNNER'S WORLD, 
PLAYBOY, APA 


www.playvier.de 
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NINTENDO 


SWITCH. KOEI TECMO EUROPE LTD. 


Ф®На)йте lsayama, Kodansha "ATTACK ON TITAN" Production Committee. All Rights Reserved, ©2018 KOEI TECMO GAMES CO., LTD, The KT logo is à registered trademark of KOEI TECMO HOLDINGS CO. LTD. The "4L" and "> 24" are registered trademarks 
of Sony Interactive Entertainment Inc. © 2017 Nintendo. Nintendo Switch and Joy-Con are trademarks of Nintendo. Xbox, Xbox 360, Xbox One and Xbox LIVE are registered trademarks or trademarks of the Microsoft group of companies. 


